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Outfits + Karte! 


Zukunft der Videospiele 
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Lieblingshobby revolutionieren. 
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euren Freunden auf Facebook & Co! 


Perfekt verkabelt 
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GTA-History 


Auf 24 Seiten: Die Serie, 
die Macher und die Skandale! 


Collector's Editions 


Die schónsten Sammler-Editionen 
für PS3 und Xbox 360. 
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Freut euch drauf: Die besten 
Games der náchsten Monate! 
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och vor drei Jahren war es purer Luxus, einen Full-HD-Fernse- 
her im Wohnzimmer stehen zu haben! Heutzutage ist die Ver- 
breitung der modernen Flachbildschirme indes derart hoch, 
dass Millionen von Menschen hochauflósendes Fernsehen genie- 

Ben kónnen. Aber eigentlich lohnen sich die Hightech-Flimmerkisten 
vor allem für eines: Videospiele! PlayStation 3 sowie Xbox 360 liefern 
knackscharfe Bilder, wuchtigen Surround-Sound und ein Multimedia- 
Erlebnis, das noch vor 10 Jahren als Hollywood-Utopie galt. 


Deshalb widmen wir dieser technischen Entwicklung ein eigenes Sonder- 
heft! Wie der Name „НО Gaming“ bereits deutlich macht, geht es um das 
Videospielen auf móglichst moderne Weise. Unsere erfahrenen Autoren 
aus den Redaktionen von X3 und play3, dem meistverkauften PS3-Ma- 
gazin Deutschlands, haben exklusive Specials sowie Guides zum Thema 
produziert. Ordináre Vorschau- und Testartikel finden in „НО Gaming“ 
bewusst nicht statt. Vielmehr beleuchten wir ausführlich und detailliert 
einzelne Aspekte des Spielens mit der PS3 und der Xbox 360. 


Viele Menschen wissen gar nicht, was die aktuellen Konsolen für un- 
glaubliche Fáhigkeiten haben: Filme anschauen, Urlaubsbilder zu einer 
wunderschónen Galerie zusammenfassen, MP3-Musik vom Rechner 
streamen — all diese Dinge sind móglich! Wie, das zeigt unser Multi- 
media-Artikel ab Seite 62! Und auch dem Thema Internet widmen wir 
ein eigenes Special: Wie ihr eure PS3 fit für das weltweite Datennetz 
macht, das erfahrt ihr im passenden Report ab Seite 70. 


Der gróBte Artikel dieses Sonderhefts dreht sich aber um eine Serie, die 
die Spielewelt geprágt hat wie keine andere: Grand Theft Auto. Unse- 

re History zu Rockstars Meilenstein beleuchtet die Hintergründe des 
Welterfolgs — und das auf 24 randvollen Seiten! Aber die genannten The- 
men sind nur die Spitze des Sonderheft-Eisbergs. Es gibt noch zahlreiche 
andere Artikel, die es sich zu lesen lohnt! Also los ... 


Viel SpaB beim Schmókern wünscht 
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Wer hatte 1997 gedacht, dass 


aus diesem unscheinbaren Spiel 
namens Grand Theft Auto einmal 
eine der größten Spielserien aller 


Zeiten werden würde? 


ideospieler sind es ge- 
ү wohnt, gegängelt zu wer- 
den. In Rennspielen geht’s 


meist im Kreis, Actionspiele ha- 
ben einen Startpunkt und ein Ziel, 
Ego-Shooter einen Endkampf. So 
war es viele Jahre, so hat es funk- 
tioniert. Freie Entscheidungen ge- 
hörten nicht in den Videospiel-All- 
tag und die Ära der PlayStation 
deutete mit Videosequenzen und 
interaktiven — Spielfilmen sogar 
noch mehr Einschränkungen an. 
Doch ganz klammheimlich hatten 
die Entwickler des schottischen 
Studios DMA Design einen ande- 
ren Plan. Sie wollten dem Spieler 
móglichst viel Freiraum lassen und 
prásentierten 1997 Grand Theft 
Auto. Ein Spiel, in dem man aus der 
Vogelperspektive auf eine Stadt 
herabblickte und einen Gangster 
steuerte. Das wurde vielerorts be- 
achtet und gelobt, doch so richtig 
ein schlug die Idee nicht. Das lag 
wohl vorrangig an eben dieser Vo- 
gelperspektive, die GTA niedlicher 
wirken ließ, als es tatsächlich war. 
Und dennoch reichte der Erfolg für 
einen Nachfolger und eine treue 
Fangemeinde. 


GEBURT EINES KLASSIKERS 

Der große Durchbruch sollte erst 
mit der konsequenten Implemen- 
tierung der dritten Dimension ge- 
lingen. GTA III erlebte nicht viel 
Hype, wurde auf Messen kaum 
beachtet und schlug dennoch 
ein wie eine Bombe. Jeder, der 
СТА 111 gespielt hatte, erlebte die 
Geburt eines neuen Genres und 
eines Massenphänomens, wie sie 
nur sehr selten zu sehen ist. In 
Windeseile sprach sich das Spiel 
herum und die Verkaufszahlen 
schnellten in die Höhe. Was dann 
folgte, ist Videospielgeschichte 
und von grandiosen Erfolgen ge- 
krönt. Jeder neue Teil der Reihe 
angelte sich mehr Fans, erweiterte 
das Grundprinzip und toppte den 
Vorgänger in jeder Beziehung. All 
das gipfelte 2004 in Grand Theft 
Auto: San Andreas, einem Spiel, 
das auch heute noch durch seine 
schiere Größe und Detailflut be- 
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Texte | Maik Bütefür 


eindruckt. Plötzlich hatten Spieler 
einen ganzen Staat zu ihren Fü- 
Ben liegen und konnten sich mehr 
denn je austoben. 


NEUANFANG IN HD 

Doch die Ara der PlayStation 2 
neigte sich dem Ende zu, die 
náchste Konsolengeneration stand 
in den Startlóchern. Wie würde es 
weitergehen mit GTA? Noch gró- 
Ber? Noch mehr Details? Noch 
mehr von allem? Mitnichten, denn 
mit GTA IV wagten die Entwickler 
einen Neuanfang. Das Setting war 
überraschend konservativ gewáhlt, 
die reine Fláche war deutlich klei- 
ner als in San Andreas und in Teilen 
hatte man das Gefühl, einen Rück- 
schritt zu erleben. Kaum hatte man 
GTA IV aber live erlebt, war klar, 
was die Entwickler hier geschaf- 
fen hatten. Anstatt die Fláche zu 
vergrößern, vervielfachte man die 
Details pro Quadratmeter. Jeder 
Bordstein, jedes Haus, jeder Müll- 
eimer und jeder Stein wirkten, als 
wáren sie von Hand an eben diesen 
Platz gesetzt worden, wo sie sich 
befinden. Keine Ecke gleichte der 
anderen, die Detailfülle war und 
ist einzigartig. Zusätzlich erhielt 
Rockstar North als eines der er- 
sten Studios weltweit die Lizenz für 
die Animations-Software Euphoria, 
die in Echtzeit Bewegungsablaufe 
von Charakteren berechnete. Kei- 
ne vorgefertigten Animationen 
mehr, sondern glaubwürdige Be- 
wegungen und dadurch einmalige 
Szenen. Auch der Mehrspielermo- 
dus wurde erstmals konsequent 
eingeführt und bis heute hat GTA 
IV nichts von seiner Faszination 
verloren. Doch wo geht die Rei- 
se hin? Was kommt als Nächstes? 
Wieder Vice City? Wieder ein gan- 
zer Staat? Oder ganz was anderes 
mit originellerem Setting? Wir wis- 
sen es nicht und können nur ra- 
ten, aber unsere Vorfreude ist wie 
schon in den Jahren zuvor unbe- 
schreiblich. Und während wir war- 
ten, zeigen wir euch auf den kom- 
menden Seiten, was GTA von 1997 
bis heute so besonders macht. Viel 
Spaß beim Lesen! 
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Der Geheimtipp — GTA 2 
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Der wee, 


Die Geburtsstunde eines Massenphänomens 


ie Entwickler von DMA 
Design (heute: Rockstar 
North) hatten sich mit 
Lemmings einen Namen gemacht, 
bastelten aber insgeheim an ih- 
rer erfolgreichen Zukunft. 1997 er- 
schien mit Grand Theft Auto der 
erste Teil der legendären Reihe 
und sorgte trotz der Vogelperspek- 
tive für einiges an Aufsehen. Die 
spielerische Freiheit war beeindru- 
ckend und schon damals bescher- 
te die Masse an Móglichkeiten dem 
Spiel einen unnachahmlichen Reiz. 
Okay, im Vergleich zu heutigen Tei- 
len ist das Angebot an Aktivitäten 


recht überschaubar, aber schon al- 
lein die Móglichkeit, sich einfach so 
ein Auto zu schappen und durch die 
Stadt zu cruisen, war so noch nie da 
gewesen. AuBerdem waren Ton und 
Atmospháre bereits in Grand Theft 
Auto eher auf ein erwachsenes Pu- 
blikum zugeschnitten. So putzig es 
aussah, wenn man mit einem Sport- 
wagen in eine Menschenmasse hi- 
neinrauschte, letztendlich hinterlieB 
man dennoch Berge von Leichen. 


HIMMLISCHE AUSSICHT 
Grand Theft Auto besaB zwar 3D- 
Grafik, doch die festgelegte Vogel- 
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perspektive machte herzlich wenig 
aus der Optik und sámtliche Autos 
und Figuren waren lediglich flache 
Bitmap-Grafiken. Dennoch ist die 
Verwandtschaft unverkennbar. 
Drei Stádte durften bereist werden, 
namentlich Liberty City, Vice City 
und San Andreas. Da klingelt was, 
oder? Liberty City war deutlich an 
New York angelehnt, Vice City spie- 
gelte Miami wider, San Andreas 
war dagegen eine Reprásentation 
von San Francisco und kein ganzer 
Staat wie im spáteren PS2-Titel. 
Auch die Radiostationen erinnern 
an spátere Teile, wenn man auch 


oS 


"X f 


von Lizenztracks und gigantischen 
Umfángen nur tráumen konnte. Ei- 
nige Fahrzeuge hatten gar nur be- 
stimmte Radiosender zur Auswahl 
und den Countrysender wollte 
man beim besten Willen nicht er- 
wischen. 


SPEICHERN WIE IM MITTELALTER 
Wenn sich Spieler heute (zu Recht) 
beschweren, dass das Speichersys- 
tem von GTA IV nicht mehr zeitge- 


Schen gast 


Versionen für SEGAS Saturn und das 


den 
Nintendo 64 waren geplant, wur 
aber nach einiger Zeit wieder verworfen. 


FREE 
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Teatime 


Mit Grand Theft Auto: London 1969 veröffentlichte DMA Design ein Add-on für Grand Theft Auto, das bis heute 


— 


Г 


das einzige GTA bleibt, das den Namen einer realen Stadt beinhaltet. 


Zwar waren Liberty City und Co. ebenfalls an echte Städte angelehnt, vermieden aber deren Namen. 30 neue Fahrzeuge und 32 neue 
Missionen im London des Jahres 1969, das war eine nette Abwechslung für alle, die nicht genug bekommen konnten. Auf dem PC spen- 
dierte DMA noch einen Nachschlag in Form des kostenlosen Add-ons London 1961, PSone-User gingen leider leer aus. DMA hatte ganz 
offensichtlich Spaß an der Thematik und nahm gekonnt englische Klischees aufs Korn. Explodierende Gebäude beispielsweise sorgten 


nicht nur für viel Krach und Feuer, sondern auch für aus den Fenstern fliegende Fußbälle. 


mäß ist und anstrengt, sollten sie 
besser niemals Grand Theft Auto 
zu Gesicht bekommen. Dort war 
das Sichern des Spielstandes näm- 
lich ausschließlich nach der Kom- 
plettierung einer der drei Städte 
möglich. Kein Witz. Wer nur mal 
schnell fünf Minuten zocken wollte, 
der bekam vom restlichen Spiel пиг 
wenig mit. In jeder Stadt musste 
eine bestimmte Punktzahl erreicht 
werden, erst dann ging's weiter in 
die nächste Metropole und erst 
dann wurde gespeichert. Heutzu- 
tage undenkbar, damals hat's nur 
wenige richtig gestórt. Im Gegen- 
satz zu späteren Teilen gab es gan- 
ze acht Hauptcharaktere zur Aus- 
wahl, vier Mánner und vier Frauen. 
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Zumindest auf dem PC, denn auf 
der PSone wurden die weiblichen 
Hauptdarsteller kurzerhand ent- 
fernt. Überhaupt mussten Play- 
Station-Zocker mit einigen tech- 
nischen und inhaltlichen Schnitten 
leben, die dem Spaß aber keinen 
groBen Abbruch taten. Bemerkens- 
wert auch das Design der Packung: 
Dafür zeichnet sich 

namlich das legen- 

dare Designstudio 

The Designers Re- 
public verantwort- 
lich, das spater vor 
allem durch seine Ar- 
beit an den WipEout- 
Spielen Berühmtheit 
erlangte. 


gta history 


m on 
Fingerübung 
Grand Theft Auto etablierte spielerische Freiheiten, die bis dahin eher 


selten anzutreffen waren, doch der Blick von oben war nicht gerade ideal, 
um ins Spiel einzutauchen. 


GTA in 3D war allerdings auf der damaligen Technik nicht so leicht realisierbar. 
Zeitgleich zu Grand Theft Auto bastelten die Jungs von DMA Design an dem N64-Spiel 
Body Harvest, ebenfalls ein Titel mit offener 
Spielwelt, allerdings in 3D. Nintendo war 
ursprünglich als Publisher vorgesehen, 
verlangte aber zahlreiche Änderungen 
für den japanischen Markt. Kurz vor der 
Fertigstellung sprang Nintendo ab und 
Midway sicherte sich die Rechte. Das 
Ergebnis sah bescheiden aus, zeigte 
aber eindeutige Ähnlichkeiten zu dem, 
was später auf der PlayStation 2 zum 
Millionenseller werden sollte. 
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Gangs, 

gute Ideen 
und Grafik- 
spielereien 


TA war weit vom Massen- 
markt entfernt, erzielte 
aber respektable Ver- 


kaufserfolge und ermöglichte einen 
Nachfolger. Der setzte erneut auf 
die Vogelperspektive, bohrte die 
Optik aber gehörig auf — zumindest 
auf dem PC. Zwei verschiedene 
Grafikmodi standen zur Auswahl 
und im sogenannten Dusk-Set- 
ting begeisterten der düstere Look 
und die schicken Lichteffekte. Im 
Noon-Setting war die Darstellung 
heller und erinnerte stärker an 


den Vorgänger, schonte aber auch 
die Hardware. Auf der Playstati- 
on gab’s ausschließlich das Noon- 
Setting, auf SEGAs Dreamcast hin- 
gegen nur das Dusk-Setting. Da fiel 
die Systemwahl nicht leicht, noch 


dazu mussten Konsolenspieler mit 
kleineren Schnitten leben. 


JEDER GEGEN JEDEN 
An der Genialität des Spiels än- 
derten aber weder Optik noch 


Schnitte etwas. Das lag vor allem 
an den erweiterten Möglichkeiten, 
verschiedene Auftraggeber auszu- 
wählen und diese gegeneinander 
auszuspielen. Zuvor (und auch in 
späteren Teilen) gab’s jeden Auf- 


KESA 


SCHUMMRIG: Besonders Explosionen sahen in der PC-Fassung deutlich besser aus. 
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TIEFENWIRKUNG: Die gesamte Optik von GTA 2 wirkte plastischer als im Vorgänger. 
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FLACH: Іт direkten Vergleich machte die PSone-Version optisch keinen Stich. 


trag nur bei einem Auftraggeber, 
in GTA 2 durfte man sich entschei- 
den, für wen man eine Missi- 
on in Angriff nahm. Das System 
war zwar nicht frei von Macken, 
aber das „Django-Gefühl“ war 
schon bemerkenswert: Ein Frem- 
der kommt in die Stadt und hetzt 
die Syndikate gegeneinander 
auf. Dieser Fremde war übrigens 
kein Unbekannter, sonder Clau- 
de Speed, seines Zeichens Haupt- 
darsteller aus GTA ///, auch wenn 
er dort nie mit Namen genannt 


wurde. Die Stadt hingegen war ein 
Einzelstück und ausnahmswei- 
se nicht an eine echte Metropole 
angelehnt. Im Szenario, das in na- 
her Zukunft spielte, gab’s schlicht 
drei große Stadtteile einer nicht 
näher benannten Stadt (Down- 
town, Residential District, Indus- 
trial District). Glücklicherweise 
musste man auch nicht mehr ei- 
nen kompletten Stadtteil absol- 
vieren, um endlich speichern zu 
dürfen — für stolze 50.000 Dollar 
konnte man sich in jeder Kirche 


GTA 1 & 2 für lau! 


Sparfüchse aufgepasst. Rockstar Games hat die Spendierhosen an. 


GTA 1 und 2 umsonst zocken? Spielhistorie nachholen für lau? Da sind wir 


doch dabei, oder? Geht sogar ganz legal, denn Rockstar Games bietet die 
beiden Klassiker (und das Spiel Wild Metal, ebenfalls von Rockstar North) als 
PC-Version zum freien Download an. Einfach auf www.rockstargames.com/ 
classics surfen, ein paar Informationen zur Person preisgeben und kurz darauf 
gibt's eine E-Mail mit dem Download-Link. 
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ne komplette Gruppe 

bekam man nicht nur 
ebonus, sondern auch die 
eft the building!“ 


Überfuhr man ei 
Elvis-Imitatoren, 
einen Punkt 
Meldung: „Elvis has \ 


-601N6—D0WN1— 
QB 


e 


= 


4 
GAME OVER: Selbst der beste Fluchtfahrer 


„segnen“ lassen und dadurch das 
Spiel sichern. 


FRÜH ÜBT SICH 

GTA 2 führte auch einige Game- 
play-Elemente ein, die für die Se- 
rie heute typisch sind. So traf man 
erstmals auch auf SWAT-Einheiten 
und die Armee, wenn man über die 
Stránge schlug, und durfte sich in 
friedlicher Stimmung als Taxifah- 
rer oder Trucker beweisen. Auch 
der Sammeltrieb wurde erstmals 
befriedigt und die versteckten 


b. — wem 
LUAM 


muss sich irgendwann ergeben. 


Páckchen erlebten ihre Geburts- 
stunde. Die größte Errungenschaft 
aber war die im Vergleich zum Vor- 
gänger erheblich lebendigere Um- 
gebung. Passanten führten ein 
Eigenleben, stiegen auch schon 
mal in ein Taxi oder zettelten eine 
Prügelei an. Das einzig wirklich 
Schlechte an GTA 2 war der Mehr- 
spielermodus, der zum einen nur 
auf dem PC existierte, zum ande- 
ren selbst dort durch technische 
wenig 


Unzulänglichkeiten 
Spaß bereitete. 


nur 
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Der Urknall 


IGTA IH 


Das wichtigste Spiel des Jahrzehnts! 
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KARG: Der erste jemals von GTA /// veröffentlichte Screenshot sah mau aus. 


s ist schon erstaunlich, 
was die Änderung der Per- 
spektive bewirken kann. 


Was in der Draufsicht noch niedlich 
und putzig wirkt, sorgt bei nähe- 
rem Hinsehen für ein völlig neues 
Spielgefühl. Das verstand nicht je- 
der sofort und auf den ersten Blick 
sah СТА I/II nicht viel anders aus 
als eine PS2-Version von Driver 2 
in sparsame Optik gehüllt. Doch 


wer sich einige Zeit mit dem Spiel 
beschäftigte, entdeckte die Mög- 
lichkeiten, die einem das Spiel bot 
und spätestens nach einer Stunde 
konnte man sich nicht mehr davon 
lösen. So viel Zeit haben Messebe- 
sucher normalerweise nicht und 
dementsprechend schwer war der 
Stand, den GTA III auf der ЕЗ 2001 
hatte. Die E3 ist so voll, es gibt so 
viele Spiele und Grafikblender tun 


Versteckspiel 


Jäger und Sammler bekamen von GTA Ill eine ganz besondere Herausforderung spendiert. 


Bereits in GTA 2 gab es eine (eigentlich) unerreichbare Stelle im Spiel, an der eine Botschaft der 
Entwickler genau diesen Umstand verdeutlichte: „You’re not supposed to get here, you know?“, 
lautete die Nachricht. „Du solltest eigentlich gar nicht hierhergekommen sein“, war gleichermaßen 
Anerkennung und Spott, den der Spieler zu spüren bekam. Wer GTA IN ausführlich gespielt hat, 
kennt die Nachricht. Wer Liberty City Stories auf PSP und PS2 im Laufwerk hatte, der kennt auch 
die folgenden Gags. 


UP | 
In Liberty City Stories auf der 
PSP wurden Insider freudig 
begrüßt. 


In Liberty City Stories auf der PS2 
wurde man gefragt: „Du kannst ein- 
fach nicht genug bekommen, oder?“ 


Hinter einem Parkplatz in 
Staunton Island fand sich 
diese Botschaft. 


www.playdrei.de 


Scnonfgewusstz 


em Scharfschützen- 
Mond schießt, wird er 
größer. 


Wenn man mit d 
gewehr auf den : 
kleiner beziehungsweise 


poe —— 


sich leichter, ein Publikum zu fin- 
den. GTA III war definitiv kein Gra- 
fikblender und die Reaktionen auf 
das Spiel waren eher mau. Die Ma- 
cher waren einerseits enttäuscht 
von den schwachen Reaktionen, 
andererseits aber auch ange- 
spornt, am Ende mit einem gran- 
diosen Spiel die ganze Welt davon 
zu überzeugen, dass GTA /// etwas 
Besonderes war. 


MODERNER KLASSIKER 

Dass GTA Ill heute zu den abso- 
luten Klassikern der letzten zehn 
Jahre záhlt, zeigt, dass die Ent- 
wickler ihr Ziel erreicht haben. Für 
Sam Houser, gemeinsam mit sei- 
nem Bruder Dan Prásident von 
Rockstar Games und kreativer Lei- 
ter der Serie, war es keine Über- 
raschung: ,Als ich das erste Mal 
eine Drahtgitter-Darstellung von 
einem Autodiebstahl sah, wusste 
ich es. Das ist es. Genau das." 
Was er nicht wusste und wohl nur 
ahnte, waren die Reaktionen der 
Nichtspieler-Welt, die in den Jah- 
ren darauf das Image der Serie 
stets begleiten sollten. Irrsinniger- 
weise stórten sich die Kritiker we- 
niger an den subversiven Inhal- 
ten, den gesellschaftskritischen 
Texten und Dialogen oder der we- 
nig romantischen Darstellung des 
Überlebens in der Großstadt, son- 
dern einzig und allein an der Ge- 
walt. Sicherlich, GTA war nie ein 
Spiel für Kinder und die hohen Al- 


terseinstufungen haben bis heute 
ihren Grund, doch die Darstellung 
des zum Teil grausamen Gesche- 

hens war stets so überspitzt, dass 

sich doch eigentlich niemand da- 

ran stóren konnte. Noch dazu 

war es oft auch das Verhalten 
des Spielers und weniger das Spiel 
selbst, das kritisch zu hinterfragen 
wáre. Die Tatsache, dass man ei- 
ner Dame des horizontalen Gewer- 
bes nach Erledigung ihres Jobs mit 
einem Baseballschláger die gera- 
de kassierte Kohle wieder abneh- 
men konnte, ließ eher die Frage 
aufkommen: Ist es dem Spiel vor- 
zuwerfen, dass die Móglichkeit be- 
steht, oder eher dem Spieler vorzu- 
werfen, dass er es tatsáchlich tut? 


SOZIALES EXPERIMENT 

Geistig zurechnungsfáhige Men- 
schen mit ganz seriósen Berufen 
im Alltag fuhren mit diebischem 
Vergnügen einen Burgersteig 
hoch und runter, überfuhren da- 
bei nichts ahnende Passanten und 
richteten ein Blutbad an. Bis die 
Polizei kam und kurz darauf Game 
Over auf dem Bildschirm zu se- 
hen war. GTA Ill war mehr als nur 
ein Spiel, es war ein Spiegel der 
Gesellschaft und weit cleverer als 
es die härtesten Kritiker darstel- 
len wollten. Noch dazu war es ein 
wirklich gutes Spiel. Nicht frei von 
Macken und in der heutigen Zeit 
nur noch unter Schmerzen wirk- 
lich spielbar, aber 2001 war es das 
Tor zu einer neuen Welt. Spiele- 
rische Freiheit war plötzlich in al- 
ler Munde und das Sandkasten- 
Genre erlebte den Durchbruch. 
Wir verdanken GTA /// eine Menge 
und werden es stets in guter Erin- 
nerung behalten. 


ÄRGER: Drei Sterne und 40 % Lebensenergie, da beißt wohl gleich jemand ins Gras. 
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Two-faced Tanner 


Ein Jahr vor dem Release von GTA /// zerstörte das Entwicklerstudio 
Reflections seinen guten Ruf mit Driver 2. 


Das bugverseuchte Spiel war einfach zu viel für die in Ehren ergraute PSone und nah an 
der Grenze zur Unspielbarkeit. Die Entwickler von Rockstar North stórten sich aber in 
erster Linie an den Animationen von Haupt- 

darsteller Tanner. Der eierte nämlich extrem 

feminin über den Asphalt. Grund genug, die 

Jungs ein wenig auf die Schippe zu nehmen. 

In der Mission „Two-faced Tanner" soll der 

Spieler eben diesen Undercover-Cop na- 

mens Tanner aus dem Weg ráumen, der laut 

Auftraggeber „ohne sein Auto ein Niemand 

ist". Konsequenterweise verpassten die 

Entwickler Tanner dabei die Animationen 

eines weiblichen Spielcharakters. 


Die Anschlage auf das World Trade Center am 11. September 2001 haben 
die Welt verándert — auch die von Grand Theft Auto. 


Sam Houser war in seinem Büro in New York City, als die Flugzeuge in die Twin Towers 
einschlugen und entschied gemeinsam mit seinem Bruder, dass man GTA /// noch ein- 
mal Stück für Stück überarbeiten werde, um etwaige Geschmacklosigkeiten zu ver- 
meiden. Augenscheinlichster Unterschied zwischen den Preview-Versionen und dem 
fertigen Spiel ist das Farbschema der Polizeiwagen. Vormals blau (wie im echten New 
York) waren die Autos in der Verkaufsversion von GTA /// schwarz-weiß. Außerdem fiel 
ein Auftraggeber der Schere zum Opfer, da dieser vornehmlich terroristische Attacken 
im Jobangebot hatte. Ebenfalls entfernt wurden Schulbusse und Schulkinder sowie 
áltere Passanten mit Gehhilfen. 


play? | Sonderheft 02.2010 | 13 


ИШЕСЕ] eta history 


Der Klassiker 


Vice City 


Pastellfarben, Polyester-Sackos 


und jede Menge Zeitgeist. 


Press play on tape 


Vice City (dt.) war nicht nur ein cooles Spiel, son- 
dern auch ein Freudenfest fiir Kinder der 80er! 


Aufklärung tut not in einer Welt, in der Musik größtenteils 
digital konsumiert wird. Es gab Zeiten, da hatten Computer 
unseren Alltag noch nicht erreicht und Musik wurde noch 
als Schallplatten und Kassetten verkauft. Ja, wirklich, 
Tonbänder. Wie Module, nur mit einem aufgerollten Magnet- 
band drin. Wahnsinn, oder? Wir haben unsere Drei ???-Fol- 
gen noch von zwei Seiten gehört, Filme geschaut, die Action 
Jackson hieBen und sogar unsere Videospiele mit einem 
Druck auf PLAY gestartet. Und so entlockt einem Kind der 
80er (das heute ziemlich alt ist) schon das Intro von Vice 
City (dt.) mehr als ein Grinsen. Der originalgetreue C-64- 
Bildschirm erstrahlt in blassem Babyblau, im Hintergrund 
läuft „Video killed the Radio Star“ und die Befehlszeile wird 
eingegeben. Kaum wird anschließend PLAY gedrückt, ertönt 
die klassische GTA-Melodie in feinster C64-Soundqualitát. 
Nerdig? Absolut. Cool? Auf jeden Fall! ‚8,1 


=== ROCKSTAR NORTH ===- 


RE 
LO 


any 
AD “VICE CITY" 
€ 


PRESS PLAY OM TAPE 


STARTBILDSCHIRM: Videospielveteranen mussten Spiele 
in diesem Bildschirm laden und starten. 


COMMODORE C64: 
Dieser braune Klotz war der 
beliebteste Heimcomputer der 80er. 


DATASETTE: Reiche Schnósel 
hatten ein Diskettenlaufwerk, 
Arbeiterkinder-Zocker mussten Spiele 
auch schon mal zurückspulen. 
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us heutiger Sicht kaum zu glauben, 
A aber gerade mal neun Monate nach 

GTA Ill erschien auch schon ein 
Nachfolger und schockte mit einem Setting, 
das die Grenzen des guten Geschmacks ganz 
bewusst überschritt. Grand Theft Auo: Vice 
City war ein Risiko, schlieBlich gehen Her- 
steller von Videospielen gern auf Nummer si- 
cher und die Spielhistorie ist reich an Titeln, 
die aufgrund eines eigenwilligen Settings nur 
wenige Káufer gefunden haben. Nicht so Vice 
City: Die knalligen Farben waren ein schöner 
Kontrast zum Grau-in-Grau von GTA III, der 
weiBe Sandstrand und das himmelblaue Was- 
ser sorgten für Urlaubsstimmung. 


TURN UP THE RADIO 
Der genialste Coup aber war der Soundtrack: 
Erstmals in der Geschichte der Serie gab's 
ausschlieBlich lizenzierte Tracks auf die 
Ohren und noch dazu mehr denn je. 
Doch nicht nur die reine Menge 
an Tracks war einmalig, es 
war vor allem deren Aus- 
wahl. Die beiden Houser- 
Brüder sind große Musik- 
fans und das spürte man. 
Sieben Radiostationen lieferten 


Songs unterschiedlichster Stilrichtungen und 
sorgten vor allem bei den Spielern für Gän- 
sehaut, die diese Tracks schon 20 Jahre zu- 
vor gehört hatten. Egal ob „Billy Jean“ von 
Michael Jackson, „Raining Blood" von Sla- 
yer oder „Summer Madness“ von Kool & the 
Gang - hier war wirklich für jeden Geschmack 
etwas dabei und das Plus an Atmosphäre war 
schlichtweg enorm. Zu „Broken Wings“ von 
Mr. Mister im Cabrio in den Sonnenuntergang 
zu fahren, war ein unglaubliches Gefühl. „Als 
ich das Spiel zum ersten Mal mit Musik spielte, 
sagte ich nur: Woah! Wir hatten eine Grenze 
überschritten zwischen Realität und Fiktion“, 
sagt Sam Houser und diese Gedanken benö- 
tigen eine Erklärung. Houser war und ist ein 
großer Fan von Miami Vice, kaufte sich lan- 
ge vor dem DVD-Boom sämtliche Folgen auf 
schäbigen VHS-Tapes und schaute die Serie 
exzessiv. So ist es dann auch keine Überra- 
schung, dass sich mit ,,Crockett’s Theme“ von 
Jan Hammer ein Track aus eben dieser Serie 
im Soundtrack von Vice City wiederfindet. 


STARS AM STRAND 

Erneut holte sich Rockstar jede Menge Hol- 
lywood-Prominenz ins Studio und gab dies- 
mal sogar dem Hauptcharakter Namen und 
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ALLES DABEI: Schnelle Autos, noch schnellere 
Motorräder und geile Farben — das ist Vice City! 


eine Stimme. Tommy Vercetti wur- 
de von Ray Liotta vertont, der die- 
sen Job ganz einfach phänomenal 
absolvierte. Das Ergebnis ist umso 
beeindruckender, wenn man be- 
denkt, dass Liotta während der 
Sprachaufnahmen nicht unbedingt 
zu den einfachsten Menschen ge- 
hörte und die Entwickler vor ganz 
neue Herausforderungen  stell- 
te. Auch seine negativen Bemer- 
kungen nach dem Release des 
Spiels waren der Beziehung zum 
Star nicht gerade dienlich. Sam 
Houser: „Er hat später über sei- 
nen Agenten durchklingen lassen, 
dass er uns viel mehr Geld hátte 
abknópfen sollen, weil das Spiel so 
groB war. Ich hasse so was. Es ist 
albern und unnötig.“ 


FREIHEIT 2.0 

Ungeachtet der Querelen lief es für 
Rockstar und Vice City absolut her- 
vorragend. Kein Wunder, schloss 


In einer der 
Tommy den Auftr 
Marcus Hammon! 
deutiger Wink in 


doch die Spielerschaft die neu- 
en Spielelemente sofort ins Herz. 
Die Motorräder waren Fahrspaß 
auf zwei Rädern, Flugzeuge hatten 
endlich richtige Flügel, per Hub- 
schrauber deckte man auch die 
letzte versteckte Ecke auf und das 
Zielsystem war ... na ja ... etwas 
weniger scheiße, um es mal so zu 
formulieren. Nein, auch Vice City 
war nicht perfekt und wenn man es 
heute ins Laufwerk schiebt, reibt 
man sich erst einmal ungläubig 
die Augen und hofft, dass die Op- 
tik doch noch besser wird. Wird sie 
nicht, aber das macht nichts. Denn 
2002 war Vice City schlicht und er- 
greifend ein Erlebnis, das man so 
schnell nicht mehr vergisst. Eine 
Zeitreise in eine Dekade mit grau- 
samen Frisuren, lächerlichen Mo- 
detrends und fürchterlicher Musik. 
Ein Traum. 


Р, NM 


BLENDWERK: Frauen in knapper Bekleidung auf Rollschuhen (nicht Inlineskates!) haben 
schon was für sich — der Sonnenuntergang ist auch ganz hübsch. 
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Telefon-Missionen bekommt 
ag, Nico Carter und 

d zu erledigen, ein ein- 
Richtung The Getaway. 


Neues Spiel, 
neuer Skandal 


GTA Ill kassierte jede Menge Prügel von 
besorgten Elternverbánden und Sitten- 
schützern, Vice City stand dem Vorgänger 
in nichts nach. 


Zugegeben, Rockstar Games hátte sich das 
Leben erheblich leichter machen kónnen, aber 
wenn man sowieso schon der Depp der Party ist, 
dann kann man das schlieBlich auch zelebrieren. 
Dementsprechend gab es in Vice City (dt.) weit mehr als nur ein Element, an dem 
man sich stoßen konnte. Ein Gebäude, dessen beleuchtete Fenster zwischen 23 
Uhr und Mitternacht einen Penis darstellen, Pornostars in Gastrollen und eine 
Mission, die mit den Worten „Kill Haitians“ einer ganzen Bevölkerungsgruppe auf 
die Füße tritt. Der Penis und die Pornoqueen sind in allen Versionen enthalten, 
die Haitianer-Mission wurde bei der zweiten Auflage abgeändert, weil sich die 
Menschenrechtskommission von New York City bei Rockstar beschwert hatte. 


Ein Jahrzehnt auf 7 CDs 


Die 80er waren schlimm und es gab eine ganze Menge Musik, die man 
selbst in einem Folterknast nicht einsetzen würde. Diese Songs gehören 
nicht dazu. 


Egal, ob V-Rock, Flash FM, Emotion 98.3 oder 
Radio Espantoso, die Radiostationen von Vice 
City (dt.) schmeicheln den Ohren. Natürlich 
kann man auch einfach seine PS2 starten, Vice 
City (dt.) einlegen und Musik im Auto hören, 
bequemer ist diese CD-Sammlung. Und Obacht: 
Ausnahmsweise sind wir in Deutschland mal 

im Vorteil, denn aus lizenzrechtlichen Gründen 
fehlen der amerikanischen Box einige Songs. 


> OFICIAL SOUNDTRACK BOX ser [ER | 


Netter Versuch 


In GTA Ill hatten sich die Entwickler von Rockstar North über Driver 2 und 
dessen Hauptdarsteller Tanner lustig gemacht. Nach Vice City (dt.) gab's 
in Driver 3 die Revanche. 


In Driver (oder Driv3r, wie es die Entwickler nennen) gab’s nicht viel zu lachen, aber 
immerhin eine Art Bonusmission. An zehn Stellen im Spiel stand ein gewisser Timmy 
Vermicelly herum, der einem gewissen Tommy Vercetti nicht unähnlich sah — mit dem 
Unterschied, dass Timmy Schwimmflügel trug. Ein netter Seitenhieb auf die Tatsache, 
dass der Hauptcharakter von Grand Theft Auto: Vice City (dt.) nicht schwimmen konnte. 
Geholfen hat's nicht viel, denn der Rest von Driv3r war verbuggt ohne Ende und ungefähr 
so spaßig wie ein Tritt in die Kronjuwelen. Die Revanche sollte in San Andreas folgen. 
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ein anderes d würde 

j K Ende 2004 so sehnlichst 
Г erwartet wie Rockstars 
dritter Streich der GTA-Saga auf der 
PlayStation 2. Und das, obwohl das 

# angekündigte Ghetto-Gangster-Set- 
ting nicht bei allen Spielern sofort 
gut ankam. Nach dem poppigen 
und bunten Vice City wirkte San An- 
dreas düsterer und ernster — passte 
das wirklich zu GTA? Die Meinungen 
gehen auch heute noch auseinan- 
der und für viele bleibt Vice City 
mit dem 80er-Neon-Look und dem 
grenzgenialen Soundtrack das ab- 
solute Highlight der Reihe. Von ge- 
schmacklichen Präferenzen abge- 
sehen, war San Andreas dennoch 
ein gigantischer Schritt nach vorn, 
der für Außenstehende nur schwer 
zu erkennen ist. Die schiere Masse 
an Ideen, technologischen 
Neuerungen und spiele- 
rischen Elementen war 
und ist beeindruckend. 
Ob Animationen, Fahr- 
physik, Vegetation oder 
Zielsystem — alles wurde 
gründlich überarbeitet 


Voll vor den Bug 


Konkurrenz belebt das Geschäft, und wenn dann noch ein kleiner Beef ins 
Spiel kommt, wird’s unterhaltsam. 


In GTA Ill nahm Rockstar North die etwas zu femininen Animationen von Tanner in 
Driver 2 aufs Korn, in Driver 3 konterte Entwickler Reflections und machte sich über 
die Nichtschwimmer-Eigenschaften von Tommy Vercetti aus Vice City lustig. Rockstar 
North ließ sich nicht lumpen und schlug zurück. In der Mission Mad Dogg’s Rhymes 
schleicht CJ in die Villa das Rappers Mad Dogg, um einige seiner Texte zu stehlen. 
Mad Dogg ist zuhause und zockt gerade in seinem Wohnzimmer. Wir wissen nicht 
welches Spiel, aber er regt sich über einen gewissen Tanner auf und fragt sich, wie 
Refractions so verkacken konnte. Activisions True Crime bekommt durch Plakate für 
eine Müllbeseitigungsfirma, deren Logo frappierend an das von True Crime erinnert, 
ebenfalls auf den Deckel. 


TRUE GRIME: 
Rockstar North hält 
True Crime für „echten 
Abfall“. Wo sie Recht 
haben... 


опус еми 


г, dass man die 


ANET 
KÉ 


i кю о mn 


Sam Houser schlug vo 
weiten Strecken zwischen den Stadten 


ilte, indem man 
interessanter machen so 

den Spieler zu Tankstops zwang. E n 
winkte ab und konnte ihn davon überz 
gen, diesen Schritt nicht zu gehen. 
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und wirkte erwachsener. Rollenspiel- 
Elemente erlaubten mehr Freiraum, 
sorgten aber auch für mehr Verant- 
wortung und Pflichten beim Spieler. 
Die größte Errungenschaft aber war, 
dass Rockstar Games einmal mehr 
den Zeitgeist einer Epoche schlicht 
und ergreifend brillant eingefan- 
gen hatte und den 90er-Jahren ein 
Denkmal setzen konnte. 


NACHAHMER 

2004 war die GTA-Serie nicht mehr 
so konkurrenzlos wie in den Jah- 
ren zuvor. Zahlreiche Nachahmer 
hatten mittlerweile den Weg in die 
Händlerregale gefunden — und 
letztendlich nur dafür gesorgt, dass 
GTA noch besser wurde. Activisions 
True Crime beispielsweise klaute 
dreist bei der Vorlage, die Macher 
schmissen mit Zahlen um sich, en- 
gagierten Topstars — und schossen 
dennoch meilenweit am Ziel vorbei. 
600 km? nahezu authentisch nach- 
gebildete Straßen von Los Angeles 
waren eine schöne Zahl, aber eben 
auch nicht mehr. Die 36 km? von San 
Andreas auf der anderen Seite wa- 
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ACTIONREICH: Das Missionsdesign setzte vermehrt auf geskriptete Momente und 
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spektakuläre Inszenierung, die spielerische Freiheit war während der Aufträge eingeschränkt. 


ren vollgestopft mit Details und vom 
Spieler nach einiger Zeit verinnerli- 
cht. Was noch beeindruckender ist: 
Die Optik und Atmosphäre des an 
Los Angeles angelehnten Los San- 
tos waren erheblich näher am Vor- 
bild als beim auf der realen Stadt 
basierenden True Crime. Rockstar 
North hatte sich einen deutlichen 
Vorsprung herausgearbeitet, den 
die Konkurrenten in der PS2-Ära 
nicht mehr aufholen sollten. 


FRISCHES TALENT 

Große Namen gab es zwar auch 
in Grand Theft Auto: San Andreas, 
doch die Macher fuhren den Star- 
Aspekt etwas zurück. Sam Houser 
hatte Vice City lange Zeit gespie- 
It und sich eines Tages die Frage 
gestellt, ob er jetzt eigentlich ge- 
rade Ray Liotta oder Tommy Ver- 
cetti steuert. Mit der Verpflichtung 
des relativ unbekannten Rappers 
Young Maylay für die Hauptfigur 
Carl „CJ“ Johnson wurde GTA ein 
ganzes Stück authentischer und 


SEX 
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Rockstar schaffte das Kunststück, 
eine gigantische Story zu erzählen, 
die einerseits die Rap-Kultur begriff 
und respektierte, sich andererseits 
aber auch darüber (und so ziem- 
lich alles andere) lustig machte. 


AUF DIE HARTE TOUR 

Grand Theft Auto: San Andreas ist 
auch der Beweis dafür, dass Rock- 
star Games und die Houser-Brüder 
mehr sind als eine Produktions- 
firma, die in erster Linie viel Geld 
verdienen möchte (das ist natür- 
lich dennoch ein netter Nebenef- 
fekt). Die Marke GTA war bereits 
dermaßen populär, dass Rockstar 
erheblich leichter und schneller 
zahlreiche Nachfolger hätte pro- 
duzieren können. Stattdessen ließ 
man sich verhältnismäßig viel Zeit 
und veröffentlichte nicht weniger 
als ein Mammutwerk, das auch 
heute noch durch seine schiere 
Größe und Detailverliebtheit be- 
eindruckt. Mehr war auf der Play- 
Station 2 nicht möglich. 


SCHWÜL: Die fiktive Stadt Los Santos fängt die Atmosphäre des Vorbilds Los Angeles 
hervorragend ein — besser als das auf realen Daten basierende True Crime. 


www.playdrei.de 


COOLSTE SAU EVER: Auftraggeber Woozie, ein blinder Yakuza-Boss, sorgte für herrlich 
absurde Momente und Zwischensequenzen zum Kaputtlachen. 


Kalter Kaffee 


Es wird den Entwicklern eine Lehre sein, nie wieder verworfene Teile des 
Spiels auf der Discs zu belassen. 


So geschehen mit einem Sex-Minispiel, das noch vor dem Release der Schere 
zum Opfer gefallen war. Wäre auch kein Problem gewesen, wenn es nicht so viele 
Menschen mit Computern und zu viel Zeit geben würde. Einige dieser Individuen stol- 
perten über diesen Teil des Spiels, schalteten ihn auf dem PC frei und veröffentlichten 
Bilder im Internet. Wie ein Lauffeuer breitete sich die Info aus und findige Bastler 
stöberten das Hot-Coffee-Mod genannte Geheimnis per ActionReplay sogar auf der 
PS2 auf. Sexszenen in einem Videospiel waren natürlich ein gefundenes Fressen für 
Sittenwächter und es bleibt zu hoffen, dass uns San Andreas nicht nur wegen dieser 
Hot-Coffee-Mod in Erinnerung bleibt. Rockstar Games wird sie jedenfalls nicht so 
schnell vergessen, war man doch gezwungen, Neuauflagen des Spiels ohne diesen 
Programmteil zu veröffentlichen. 

Change view 


Change position 
Quit 


Back to the Streets 


Für langjährige Fans der Reihe hatte San Andreas ein ganz besonderes 
Schmankerl zu bieten. 


Im Verlauf des Spiels traf CJ nicht nur auf den Hauptdarsteller von GTA /// (das zeitlich 

nach den Ereignissen von San Andreas spielt), sondern durfte sogar fiir eine Mission ei- 
nen kleinen Abstecher nach Liberty City wagen. In Saint Mark’s Bistro musste CJ einige 
Mafiosi kaltstellen, und auch wenn die Stadt lediglich als Szenerie diente und nicht frei 


befahrbar war — Liberty City im Winter zu sehen, war ein besonderes Erlebnis für Fans. 
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Die kleinen Bruder 


GTA auf Handhelds 


Klein, aber oho! Wer gar nicht genug von GTA Е 
рекоттеп kann, der wird von Rockstar Games 
auch auf portablen Systemen gut bedient. 


GTA/GTA 2 


System: Game Boy Color | Entwickler: Tarantula Studios | Erscheinungsjahr: 1999/2000 


GTA auf einem Game Boy? War das überhaupt möglich? War es und man muss heute noch vor den 
Entwicklern den Hut ziehen, dass sie es geschafft haben, das Ur-G7A nahezu 1:1 auf Nintendos 
Handheld-Opa umzusetzen. Akustisch mussten Abstriche in Kauf genommen werden, doch die 
waren nachvollziehbar. Weniger Verständnis ernteten die inhaltlichen Schnitte bei der Gewaltdar- 
stellung und Sprachkultur. Das betraf auch den Nachfolger, dort fiel aber vor allem die deutlich 
abgespeckte Grafik auf. Während auf dem PC tolle Lichteffekte für atmosphärische Highlights 
sorgten, sah Teil 2 auf dem Game Boy Color eigentlich genauso aus wie der Vorgänger. 
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Grand Theft Auto Advance 


System: Game Boy Advance | Entwickler: Digital Eclipse | Erscheinungsjahr: 2004 


Der Erfolg der Serie auf der PS2 war auf seinem Höhepunkt, da wagte Rockstar Games erneut einen Abstecher auf eine Nintendo- 
Plattform für unterwegs. Grand Theft Auto Advance war eine mehr oder weniger originalgetreue Umsetzung von GTA /// — aller- 
dings wie früher aus der Vogelperspektive. Der GBA war technisch nicht in der Lage, ein echtes 3D-G7A darzustellen, also ging 
man zurück zu den Wurzeln. Das Layout der Stadt war nah an der Vorlage GTA /I/, allerdings „begradigt“ und um das Schienen- 
und Tunnelsystem erleichtert. Auch die Radiosender mussten weichen und es gab lediglich einige wenige Instrumental-Interpre- 
tationen von Songs aus GTA 1, 2 und 3. Grand Theft Auto Advance war kein schlechtes Spiel, wirkte aber etwas inkonsequent und 
konnte nicht an die Erfolge der Heimversionen anknüpfen. 8 
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Grand Theft Auto Grand Theft Auto 
Liberty City Stories Vice City Stories 


System: PSP/PS2 | Entwickler: Rockstar Leeds/Rockstar North | Erscheinungsjahr: 2005 System: PSP/PS2 | Entwickler: Rockstar Leeds/Rockstar North | Erscheinungsjahr: 2006 


Die PSP hatte genug Power, um GTA in 3D darzustellen, und Rockstar entschied Ein Jahr nach Liberty City Stories erschien auch schon der Nachfolger, der die Rückkehr 
sich für eine Rückkehr zur Stadt von GTA ///. Optisch konnte sich die Handheld- ins beliebte Vice City der 80er einläutete. Abermals konnten Setting und Soundtrack 
Fassung fast mit dem PS2-Vorbild messen, einzig die Steuerung war etwas kniff- begeistern, Rockstar schaffte es sogar, mit Phil Collins einen Musikstar der Epoche als 
liger als erhofft. Zeitlich vor den Geschehnissen von GTA /// angesiedelt, bekamen Stargast zu engagieren. Das passte wie die Faust aufs Auge, war der kleine Engländer 
Fans des Originals jede Menge Insider-Gags und Cameos präsentiert, hatten doch sogar bei einem seiner wenigen Ausflüge ins Schauspielerfach ausgerechnet 
allerdings auch ein Problem: Liberty City war größtenteils identisch zur Vorlage einmal Gaststar in Miami Vice gewesen. Rockstar Leeds verkürzte die Missionen und 
und trotz der neu verteilten Secrets und Items war der Entdeckerdrang deutlich passte das Spiel mehr an die PSP an, vergaß aber, den Schwierigkeitsgrad vernünftig 
eingeschränkt. Ungeachtet der liebevollen Machart und der zahlreichen Details auszubalancieren. Einige bockschwere Missionen sorgten für mächtig Frust und die 
stellten sich erstmals Ermüdungserscheinungen ein. Darunter litt auch die spätere PS2-Version enttäuschte abermals mit mauer Optik und unveränderter Steuerung. 
PS2-Umsetzung, die optisch enttäuschte und deren unverändert übernommene 


Steuerung schlichtweg ärgerlich war. - =a 


Grand Theft Auto: Chinatown Wars 


System: DS/PSP/iPhone | Entwickler: Rockstar Leeds/Rockstar North | Erscheinungsjahr: 2009 


GTA IV war ein Neustart für die Serie, der erste Handheld-Ableger danach ebenfalls. Chinatown Wars spielte erneut in Liberty City, 
änderte aber die Perspektive und zeigte das Geschehen von schräg oben. Allerdings war die Sicht auf die Action flexibler als in den alten 
Teilen und der Cel-Shading-Look stand dem Spiel ausgesprochen gut. Zahlreiche clevere Ideen sorgten zudem für eines der frischesten 
GTA-Erlebnisse der letzten Jahre. Die Raubkopier-Problematik des DS verhinderte durchschlagende Verkaufszahlen und auch die spätere 
PSP-Umsetzung erzielte nicht die erhofften Überflieger-Absätze. Im Januar 2010 folgte dann die mit Spannung erwartete Version für 
Apples iPhone und enttäuschte mit (naturgemäß) kniffliger Steuerung und fehlendem Mehrspielermodus. Dafür gab’s später per Patch 
die vormals PSP-exklusiven Radiostationen umsonst nachgeliefert und günstiger kann man Chinatown Wars (legal) nicht zocken. Das DS- 
Original bleibt aber die beste Version des Spiels. 
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Der Neuanfang 


GTA IV 


ИИИНИН А 


unbedingt ein friedlicher Zeitgenosse und wenn’s hart auf hart kommt, macht er kurzen Prozess. 


Quantensprung oder 
die alte Leier in HD-Optik? 


ine neue Konsolengene- 
ration ist immer auch eine 
Herausforderung für Ent- 
wickler, die auf der vorherigen 
Plattform Erfolge gefeiert hatten. 
Die neue Technik muss erst ein- 
mal studiert werden, die Fähig- 
keiten der Hardware sollen aber 
natürlich auch gleich beim ersten 
Titel genutzt werden. Keine leich- 
te Aufgabe und es dauerte eine 
ganze Weile, bis GTA /V endlich im 
Laden erhältlich war. Noch dazu 
war GTA IV der erste Teil der Reihe, 
der das ursprünglich angepeilte 
Releasedatum nicht halten konnte 
und um ein halbes Jahr verschoben 
wurde. Ein schlechtes Zeichen? 
Gleichzeitig holte die Konkurrenz 
auf und THQ veróffentlichte mit 
Saints Row auf der Xbox 360 sogar 
einen Klon, lange bevor GTA IV er- 
háltlich war. Die Zukunft von Grand 
Theft Auto und vom gesamten Un- 
ternehmen Rockstar Games ruhte 


auf den Schultern eines Spiels — 
da kann einem schon mal das Herz 
in die Hose rutschen. ,,Der Druck 
war noch größer als bei San Andre- 
as. Die Erleichterung, als das Spiel 
endlich fertig war, aber ebenfalls.“ 
gibt Sam Houser zu Protokoll. 


ZURUCK ZU DEN WURZELN 

Erneut wagte Rockstar Games ein 
Experiment und ging ein hohes Ri- 
siko ein. Nicht so sehr mit dem Set- 
ting, das den Spieler erneut ins 
(komplett neu gestaltete) Liberty 
City führte, sondern vielmehr mit 
dem Hauptcharakter und der Stim- 
mung des Spiels. Schon der erste 
Trailer machte deutlich, dass GTA 
IV weniger absurde Situationen zu 
bieten haben würde als San Andre- 
as. Galliger Humor und satirische 
Spitzen gab es zwar auch in GTA 
IV, dennoch wirkte alles ein we- 
nig erwachsener, düsterer und re- 
alistischer als in den Jahren zuvor. 


Houser selbst betrachtet die PS2- 
GTAs als ein in sich abgeschlos- 
senes Universum mit ähnlichen 
Regeln. GTA /V war ein Neustart mit 
neuem Regelwerk. 


MILLIONENGESCHÄFT 

Die Frage nach dem Erfolg kann 
in reinen Zahlen beantwortet wer- 
den. San Andreas bleibt das er- 
folgreichste GTA aller Zeiten, aber 
rechnet man die installierte Hard- 
ware-Basis mit ein, sind die 17 Mil- 
lionen verkauften Exemplare von 
GTA IV mehr als beeindruckend. 
Zahlen, die Rockstar Games beru- 
higen dürften, gingen doch gerüch- 
teweise locker 100 Millionen Dol- 
lar für die Entwicklung des Spiels 
drauf. Eine Summe, die nicht unre- 
alistisch erscheint, wenn man sich 
den Aufwand anschaut, der betrie- 
ben wurde. Die eigens entwickelte 
RAGE-Engine zaubert eine Detail- 
fülle auf den Bildschirm, die man 


gta history special 


Episodes from Liberty City 


PlayStation-3-Besitzer mussten lange in die Röhre schauen, bekamen mit 
reichlich Verspätung aber ebenfalls neue Inhalte für GTA IV. 


Episodische Inhalte waren Neuland für Rockstar Games, aber sie konnten die neue 
Technologie gut nutzen, um die Welt von GTA /V zu erweitern. Zwei in sich abge- 
schlossene Storys erschienen zunächst exklusiv für die Xbox 360, später auch für 
PlayStation 3 und sind mittlerweile auch regulär im Handel auf einer Disc erhältlich. 
Während das Stadtbild größtenteils unverändert blieb, spendierten die Entwickler den 
Episoden neue Fahrzeuge, Waffen und natürlich Charaktere. Die Disc-Versionen sind 
auch ohne GTA IV spielbar, allerdings lohnt es sich, die Ereignisse von СТА IN zu ken- 
nen, da sich die Wege der verschiedenen Protagonisten gelegentlich kreuzen. Unterm 
Strich lohnt sich die Anschaffung auf jeden Fall, schon allein des Fallschirms wegen, 
der in der zweiten Episode The Ballad of Gay Tony seine Rückkehr feierte. 
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nicht für möglich gehalten hätte. 
GTA IV ist kaum größer als die Vor- 
gänger, aber dichter. Jeder Qua- 
dratmeter Stadt wirkt bis ins letzte 
Detail ausgearbeitet, die Fahrzeuge 


play? 


wurden auch in einer Rennsimula- 
tion nicht fehl am Platz wirken, die 
Charaktere besitzen endlich glaub- 
würdige Extremitäten und sind so- 
gar in der Lage, über Mimik und 
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GTA IV macht da keine Ausnahme. 


Herzensangelegenheit 


Was ware ein GTA ohne versteckte Secrets? 


Wie versteckt man etwas, wenn die Spielfigur eigentlich überall hinkann? Natürlich so, 
dass sich der Spieler schon ziemlich anstrengen muss, um es zu finden. Es braucht 
schon einen Helikopter, um zur Statue of Happiness zu gelangen. Ein beherzter 
Sprung aus dem Cockpit und schon landet Niko auf einer Plattform am Fuß der Sta- 
tue, der vom Boden aus nicht erreichbar ist. Durch eine unsichtbare Öffnung geht's in 
die Statue hinein und schon steht man vor dem pulsierenden „Herz der Stadt“. 


Gestik echte Gefühlsregungen dar- 
zustellen. Diese technischen Er- 
rungenschaften haben nicht aus- 
schließlich positive Auswirkungen 
auf den Spielspaß und nach der 


gigantischen Wundertüte San An- 
dreas wirkt GTA IV in einigen Be- 
reichen fast wie ein Rückschritt, 
aber es verdeutlicht Housers Worte 
im Bezug auf einen Neustart. 


KONSEQUENZEN 

Die Entscheidungsfreiheit des 
Spielers in der Welt von GTA IV 
war nicht mehr ausschließlich 
auf Nebenbescháftigungen be- 
schränkt, sondern erstmals wirk- 
ten sich Handlungen des Spielers 
auch auf die Story aus. GTA IV ist 
kein Heavy Rain und der Einfluss 
war überschaubar, dadurch blieb 
die Geschichte aber homogen. 
GTA IV wirkte trotz der kleinen Ga- 
belungen wie aus einem Guss und 
nicht so zusammengesetzt wie So- 
nys Thriller. Andere Teile des Spiels 
kamen dagegen nicht überall gut 
an. Die ständigen Anrufe von Be- 
kanntschaften fühlten sich beizei- 
ten an wie Telefonterror, die ex- 
trem anspruchsvolle Fahrphysik 


EXPLOSIV: Wenn in GTA /V etwas hochgeht, dann aber mit ordentlich Schmackes! 


sorgte bei einigen Fahrzeugen für 
nahezu unkontrollierbare Rutsch- 
partien und die fehlenden Check- 
points in langen Missionen sollten 
eigentlich längst der Vergangen- 
heit angehören. Dennoch ist GTA 
IV ein gewaltiger Schritt nach vorn 
und das auf der identischen Tech- 
nik basierende Red Dead Redemp- 
tion zeigte sogar noch besser, was 
fähige Entwickler aus der Technik 
herausholen können und wie wich- 
tig eine gute Story ist. 


MEHR SPIELER, MEHR SPASS? 

Eine gute Geschichte spielte für 
den Mehrspielermodus keine Rol- 
le und auch hier schuf Rockstar 
North nicht weniger als eine Refe- 
renz. Bereits in Saints Row durften 


AUTODIEBSTAHL: Ein Auto zu knacken, gestaltet sich in GTA /V um einiges aufwendiger als in vorherigen Spielen und sorgt für mehr Aufsehen bei Passanten. 
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Pure Euphorie 


GTA IV bietet absolut einmalige Szenen, dank 
einer starken Technik, die dahintersteckt. 


Bewegungen in Videospielen werden normalerweise von Programmierern entworfen 


und im Spiel abgerufen. Egal, ob eine Person tiberfahren oder von einer Kugel getroffen 
wird oder ob sie von einem Hochhaus stiirzt: Alles ist vorgegeben und die Bewegungen 
sehen immer gleich aus. Nicht so in GTA IV, das als eines der ersten Spiele die Technik 
Euphoria von der Firma NaturalMotion nutzte. In Echtzeit berechnet diese Software, wie 
eine Spielfigur reagiert, wenn sie beispielsweise eine Treppe herunterfallt oder in ein 
Auto hineinläuft. Dadurch ergeben sich einzigartige Situationen, die erheblich lebens- 
echter aussehen als alles bisher Dagewesene. Die Technik fand auch im LucasArts-Titel 
Star Wars: The Force Unleashed Verwendung und wird hoffentlich in Zukunft noch viel 
öfter für grandiose Momente sorgen. Wer mehr zur Technik erfahren möchte, dem sei 
die offizielle Homepage ans Herz gelegt: www.naturalmotion.com/euphoria.htm 


gta history 


Ich mag den Laden, jetzt wo Vlad tot ist; da kann ich die 
Atmosphare dort richlig schätzen 


mehrere Spieler in die Schlacht zie- 
hen, mussten aber zahlreiche Ein- 
schränkungen in Kauf nehmen. GTA 
IV öffnete die gigantische Spiel- 
welt bis zu 16 Spielern gleichzeitig, 
ohne größere Schnitte anzusetzen. 
Besonders die Team-Modi mach- 
ten deutlich, was aus der GTA-The- 
matik mit mehreren menschlichen 
Teilnehmern noch herauszuholen 
ist. Das Spielgefühl erlebte eine er- 
staunliche Wandlung, sobald man 
nicht mehr gegen Kl-Gegner an- 
trat, sondern menschliche Gegen- 
spieler ausschalten musste. Das 
kürzlich für den PC erschienene 
APB führt diesen Gedanken weiter 
und kreuzt GTA mit einem MMO. 
Das könnte auch die Zukunft für 
GTA sein, würde es doch vor allem 
regelmäßig Geld in die Kassen spü- 
len, aber die Housers werden die- 
sen Plan vermutlich erst dann um- 
setzen, wenn sie einmal mehr die 
Videospielwelt in schieres Erstau- 
nen versetzen können. Möglich ist 
vieles und noch ist nicht bekannt, 
was uns als Nächstes erwartet. 
Weitere Add-ons in Form von her- 
unterladbaren Episoden? Eine 
neue Stadt als Download? GTA V? 


Oder doch wieder ein Abstecher 
nach Vice City? Rockstar Games 
steht wieder einmal vor dem Pro- 
blem, dass man nicht auf der Stelle 
treten, gleichzeitig den Erfolg aber 
weiter ausbauen möchte. Keine 
leichte Aufgabe, aber wir sind zu- 
versichtlich, dass die Housers und 
ihr Team die richtigen Entschei- 
dungen treffen werden. 
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Tricks&Gags 


Die Physik von GTA /V sorgt für realitätsnahe Erlebnisse — und für jede 
Menge Spaß, wenn man einen Experten ran lässt. 


Ultra Ben Buja ist der wohl unumstrittene König der GTA-Spieler, zumindest wenn 

es nach uns geht. In zahlreichen Videos zeigt er Stunts und Tricks, die man in GTA 

IV anstellen kann, wenn man richtig viel Zeit und Können investiert. Ob zielgenaue 
Basejumps aus einem Helikopter in einen winzigen Pool oder gigantische Sprünge 
mit dem Motorrad — man muss es sehen, um es zu glauben. Erheblich unterhaltsamer 
aber sind seine „Outtakes“, die nicht minder eindrucksvoll zeigen, was prozedurale 
Animationen und ein cooles Physiksystem so ermöglichen. 

Ultra Ben Bujas Youtube-Kanal: http://www.youtube.com/user/BenBuja 
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chaut man nach Hol- 
© lywood, findet man 

jede Menge Stars. 
Schauspieler, Regisseure, Pro- 
duzenten, sogar Komponisten 
und Kameramänner sind oft be- 
rühmter als die Werke, an de- 
nen sie arbeiten. „Früher wur- 
den Stars genutzt, um Filme 
zu vermarkten. Heute scheint 
es so als dienten die Filme als 
Plattform für Stars, damit man 
Klatsch-Magazine verkaufen 
kann", meint Dan Houser, Co- 
Prásident von Rockstar Games. 
Ihm missfállt diese Herange- 
hensweise und das merkt man 
seinen Spielen auch an. Seit 
nunmehr fast 15 Jahren leitet er 
die Geschicke des von ihm und 
seinem Bruder Sam gegrün- 
deten Labels Rockstar Games, 
zieht die Fáden im Hintergrund 
und scheut die Offentlichkeit. 
Im Gegensatz zu den Wachow- 
ski-Brüdern (Matrix, Speed Ra- 
cer) liegt das aber weniger am 
eigenwilligen Lebensstil der Ge- 
schwister, sondern ist klares 
Kalkül. „Nicht mein Bruder oder 
ich oder Leslie [Benzies, Produ- 
zent der GTA-Serie seit GTA IIN 
machen (ТА, sondern weit über 
100 Leute. Was GTA so beson- 
ders macht, ist die Tatsache, 
dass das Core-Team seit GTA /// 
bis heute weitgehend unverän- 
dert geblieben ist. Nicht gerade 
eine Selbstverstandlichkeit in 
der Branche“, so Houser. 


KREATIVITAT 

STEHT UBER ALLEM 

Recht hat der Mann und man 
muss seine Einstellung einfach 
sympathisch finden. „GTA hat 
uns den Luxus ermöglicht unser 
Ding durchzuziehen und dafür 
sind wir dankbar.“ Titel wie Mid- 
night Club, Red Dead Redemp- 
tion oder Bully wären ohne GTA 
nur schwerlich möglich gewe- 
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Die Macher 
— Rockstar Games 


Außenseiter mit Attitüde — die 
Schöpfer von Grand Theft Auto 


sen und allen Ti- 
teln mit dem Rock- 
star-Logo ist eines 
gemein: Sie sind 
anders als die ande- 
ren. Klar, Midnight 
Club: Los Angeles 
ist ein Rennspiel 
und noch nicht ein- 
mal das beste sei- 
ner Art, aber die 
Liebe zum Detail hebt es von 
der Masse ab. Noch deutlicher 
wird der Unterschied beim 
Blick auf Red Dead Redempti- 
on, das derzeit noch immer die 
Charts anführt. Kaum ein an- 
derer Hersteller wagt sich an 
die Western-Thematik und die 
wenigen Vertreter des Genres 
wirken im Vergleich zu Rock- 
stars Epos wie billige Groschen- 
romane. Spiele von Rockstar 
Games sind mutig, richten sich 
nicht nach Trends und finden 
dennoch (meist) ihr Publikum. 
„Viele unserer Mitbewerber 
sprechen in erster Linie über ihr 
Business. Die haben ihre krea- 
tiven Leute, denken selbst aber 
nur: ‚Wie können wir im Markt 
bestehen?‘ Wir wollen diesen 
Mist soweit möglich vermeiden. 
Wir reden nicht gern von einem 
Business, denn das ist es nicht. 
Es ist ein kreativer Prozess!“ 


SCHMALER GRAT 

Diese „kreativen Prozesse“ ha- 
ben den Housers und ihrem Un- 
ternehmen trotzdem eine Men- 
ge Geld eingebracht. GTA war 
und ist eine der erfolgreichsten 
Spieleserien der Welt, doch der 
Mut zum Risiko wurde nicht im- 
mer belohnt. Vom kommerzi- 
ellen Erfolg der Hausmarke GTA 
blieb die Midnight-Club-Reihe 
weit entfernt, Titel wie Rockstar 
Games präsentiert Tischtennis 
oder The Warriors blieben hin- 
ter den Erwartungen zurück. 
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Dann kann man das Business 
nicht immer ausblenden und 
spätestens im Jahr 2008 beim 
Versuch von EA, Take 2 samt 
Rockstar Games zu überneh- 
men, war die Vision der Housers 
in Gefahr. Die feindliche Über- 
nahme wurde abgewehrt, GTA 
IV hat sich bestens verkauft, 
spült noch immer Geld in die 
Kassen und mit Red Dead Re- 
demption hat Rockstar Games 
einen neuen Millionenseller im 
Programm. Das Rockstar-Im- 
perium wächst und gedeiht, die 
Zukunft scheint gesichert, doch 
die Abhängigkeit von der Marke 
GTA lässt sich nicht verleugnen. 
Ein floppender Teil der Reihe 
würde das gesamte Unterneh- 
men in Gefahr bringen und es 
bleibt zu hoffen, dass die Hou- 
sers ihren Weg weiter gehen 
können und mit neuen Spielen 
ähnliche Erfolge erzielen kön- 
nen. Denn eins ist klar: ohne 
Rockstar Games wäre die Bran- 
che um großen Batzen Kreativi- 
tät ärmer. 


Wer noch mehr über die Housers und 
Rockstar Games erfahren möchte, der 
sollte sich zwei sehr aufschlussreiche 
Interviews reinziehen. 


Interview mit Dan Houser in der Variety: 
http://tinyurl.com/variety-danhouser 
Interview mit Sam Houser in der EDGE 
— Teil 1: http://tinyurl.com/insidegta 
Interview mit Sam Houser in der EDGE 
— Teil 2: http://tinyurl.com/makingofgta4 


Uberblick 


D e @ U Mm Die wichtigsten Entwickler-Studios von Rockstar im 


Das Rockstar-|m 


Rockstar North 

Die Kronjuwelen von 
Rockstar Games 
sitzen in Edinburgh 
(Schottland) und 
schufen in den vergangenen zehn Jahren 
neben etlichen Grand-Theft-Auto-Spielen 
auch einige Titel, die hierzulande bei 

der BPjM auf wenig Gegenliebe stießen. 
Mit Spannung erwartet ist das (vorerst) 
PS3-exklusive Agent. 


Bisherige Spiele: 

1990 Lemmings (Diverse Systeme) 
— Als DMA Design 

1997 Grand Theft Auto (Psone/PC) 
— Als DMA Design 

1998 Body Harvest (N64) 
— Als DMA Design 

1999 Wild Metal Country 
(PC/Dreamcast) 
— Als DMA Design 

1999 Grand Theft Auto 2 
(Psone/PC/Dreamcast) 
— Als DMA Design 

2001 Grand Theft Auto Ill (PS2/PC) — 
Als DMA Design 

2002 Grand Theft Auto: Vice City 
(PS2/PC/Xbox) 

2003 Beschlagnahmter Titel 
(PS2/PC/Xbox) 

2004 Grand Theft Auto: San Andreas 
(PS2/PC/Xbox) 

2007 Beschlagnahmter Titel 

(PS2/PC/PSP/Wii) 
008 Grand Theft Auto IV 
(PS3/Xbox 360/PC) 

2009 GTA IV — The Lost and Damned 
(Xbox 360/PS3/PC) 

2010 GTA IV — The Ballad 
of Gay Tony (Xbox 360/PS3/PC) 


In der Entwicklung: 
2011 Agent (PS3-exklusiv) 
201x GTA 5? 


Rockstar Leeds 
Das Studio in Leeds 
ist auf Handheld-Ver- 
sionen spezialisiert 
und arbeitet je nach 
Titel mit den entsprechenden Studios 
der „großen“ Titel zusammen. Derzeit 
vermutlich mit einem Nachfolger von 
Chinatown Wars beschäftigt. 


Bisherige Spiele: 

I Midnight Club 3: DUB Edition (PSP) 
I Grand Theft Auto: 

I Liberty City Stories (PSP/PS2) 


Grand Theft Auto: Vice City Stories 
(PSP/PS2) 

The Warriors (PSP) 

Rockstar Games 

prasentiert Tischtennis (Wii) 

Grand Theft Auto: Chinatown Wars 
(DS/PSP/iPhone) 

Beaterator (PSP/iPhone) 


In der Entwicklung: 
Nicht bekannt 


Rockstar San Diego 
Viele Jahre auf 
Rennspiele festgelegt, 
landete Rockstar San 
Diego 2010 einen Rie- 
senerfolg mit Red Dead Redemption und 
ist als Kernteam fiir die zugrunde liegende 
Technik (Rockstar Advanced Game Engine, 
kurz: RAGE) verantwortlich, die auch GTA 
IV als Basis dient. 


Bisherige Spiele: 
Midtown Madness (PC) 
— Als Angel Studios 
0 Midtown Madness 2 (PC) 
— Als Angel Studios 
0 Midnight Club Street Racing (PS2) 
— Als Angel Studios 
000 Smuggler’s Run (PS2) 
— Als Angel Studios 
Smuggler’s Run 2: Hostile Territory 
(PS2) — Als Angel Studios 
Midnight Club Il (PS2/Xbox/PC) 
4 Red Dead Revolver (PS2/Xbox) 
\5 Midnight Club 3: DUB Edition 
(PS2/Xbox) 
2006 Rockstar Games präsentiert 
Tischtennis (Xbox 360) 
008 Midnight Club: Los Angeles 
(PS3/Xbox 360) 
2010 Red Dead Redemption 
(PS3/Xbox 360) 


In der Entwicklung: 
Nicht bekannt 


Rockstar Toronto 


Die Niederlassung in To- 


ronto ist vornehmlich für 
die Umsetzungen von 
Spielen verantwortlich. 

Bisherige Spiele: 

The Warriors 

PC-Umsetzungen von GTA 


In der Entwicklung: 
Nicht bekannt 


Rockstar Vancouver 
Die ehemaligen 
Barking-Dog-Studios 

P «ИЩ waren eigentlich auf 
Strategie-Spiele ausge- 
legt, schufen mit Bully aber eine herzige 

Schulhof-Variante von GTA und basteln 

derzeit an der lange überfälligen Rückkehr 

von Max Payne. 


Bisherige Spiele: 

) Homeworld: Cataclysm (PC) 
— Als Barking Dog Studios 

2 Global Operations (PC) 
— Als Barking Dog Studios 
Canis Canem Edit 
(auch bekannt als Bully) (PS2) 
| Bully: Die Ehrenrunde (Wii) 


In der Entwicklung: 
011 Max Payne 3 (PS3/Xbox 360/PC) 


Rockstar Bogota 
/ \ 2010 in Kolumbien 
gegriindetes Studio, das 
sich noch im Aufbau 
BP befindet. 


Team Bondi 

Im Gegensatz zu allen 
anderen zugekauften 
Entwicklerstudios durfte 
Team Bondi den Namen 
bislang behalten, sitzt in Sydney, Australi- 
en und arbeitet dort an L.A. Noire — einem 
Detektivspiel mit offener Spielwelt im Los 
Angeles der 40er Jahre 


SYDNEY + AUSTRALIA 


Bisherige Spiele: 


Keine 


In der Entwicklung: 
011 L.A. Noire (PS3/Xbox 360) 


Rockstar 

New England 

Vormals als Mad Doc 
Software bekannt und 
für Titel wie Empire 
Earth II (PC) und Star 
Trek: Legacy (PC) verantwortlich, sorgte 
Rockstar New England fiir die Umsetzung 
von Bully: Die Ehrenrunde auf die Xbox 
360 und den PC. Aktuelle Projekte sind 
nicht bekannt. 


Rockstar London 

Die europäische 
Zentrale von Rockstar 
Games ist vornehmlich 
mit geschäftlichen 
Aufgaben und Marketing/PR beschäftigt, 
entwickelte aber auch die PSP-Version von 
Midnight Club: Los Angeles und arbeitet 
derzeit an einem noch nicht bekannten 
PS3-/Xbox-360-Titel. 


Rockstar Lincoln 

Die ehemaligen 
Tarantula-Studios sind 
Rockstars Zentrale für 
Qualitätssicherung und 
Lokalisierung. 


Rockstar Japan 

Seit 2005 kümmert 
sich Rockstar Japan 
vornehmlich um die 
Anpassungen von 
Rockstar-Spielen an den japanischen 
Markt und arbeitet dabei eng mit dem 
dortigen Publisher Capcom zusammen. 


gta history 


MinizInfo 


AUSNAHMEKÜNSTLER 


Das Time Magazine zählte Sam und 
Dan Houser Mitte 2009 zu den 100 
einflussreichsten Personen unserer 


GUTER MANN 
Während der Entwicklung von GTA: 


überragender Machart. 


(im Bereich Künstler und Entertainer). 


City schaute Sam Houser fast ein Jahr 
ausschlieBlich Episoden von Michael 
Manns Hitserie der 80er Miami Vice 
und ist bis heute fasziniert von deren 


Welt 


Vice 


Qv. 
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10 Dinge, 


die ich (immer noch) an dir hasse! 


GTA ist super und toll, aber es gibt ein paar Kratzer im Lack, die selbst 
eingefleischten Fans máchtig gegen den Strich gehen. 


1. Save me! 


Die beiden Erweiterungen The Lost and Damned sowie 
The Ballad of Gay Tony haben es angedeutet, Red Dead 
Redemption hat in aller Ausführlichkeit demonstriert, s 
wie angenehm und entspannt ein Open-World-Spiel sein Ё 
kann, wenn man nicht nach jedem Scheitern noch ein- 

mal zwölf Kilometer durch die Gegend gurken muss, um 
eine Mission neu zu starten. Wir wollen Checkpoints. 


6. Entdeckerdrang 


Natürlich gab es in GTA /V eine Menge 
zu entdecken und dennoch kam es 
nicht selten vor, dass man mühsam 
ein Gebäude hochkletterte, nur um 
dort schlicht und ergreifend NICHTS 
zu finden. Da hatten San Andreas und 
Vice City mehr zu bieten. 


Auch hier hat uns Red Dead 
Redemption gezeigt, wie 
schön das Open-World-Leben 
sein kann. Eine stabile Bild- 
rate ist gut für die Augen und 
macht einfach mehr Spaß. 
Bitte auch für GTA umsetzen! 


7. Weniger ist mehr 


GTA-Spiele sind enorm umfangreich, doch 
sollten Missionen entweder inhaltlich oder 
spielerisch bedeutsam sein. GTA IV hatte 
zahlreiche Füller-Missionen, in denen die Story 
dahin dümpelte und spielerisch kaum etwas 
Sehenswertes passierte. Lieber ein paar Missi- 
onen weniger, dafür im Durchschnitt besser. 


3. Hau ab! 


Das Handy in GTA /V war eine gute 
Idee. Die Tatsache, dass es alle drei 
Sekunden klingelte und uns jemand 
auf ein Bier treffen wollte, weniger. | 
Nichts gegen Rollenspiel-Elemente 
und etwas soziales Engagement, 
aber wir sind doch kein Callcenter. 


4. Lufthoheit 


Helikopter sind cool, Flugzeuge 
sind cooler. In GTA IV gab's 

nicht einmal einen Dodo und die 
überschaubare Größe der Umge- 
bung machte auch klar, warum. 
Wir vermissen sie dennoch und 
würden gern wieder Jets kapern. 


Hier scheiden sich die Geister. Einige 
fanden das Fahrverhalten der Autos su- 
per, anderen war es zu simulationslastig. 
Tatsache bleibt, dass Bikes viel weniger 
Freude machten als in Vice City oder 
San Andreas und einige Karren einfach 
extrem schwer zu bändigen waren. 
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8. Ey Mann, 
wo is’ mein Auto? 


Rockstar North ist des Problems schon fast 
Herr geworden und dennoch gab’s ab und 
an Situationen, in denen der gerade noch 
geparkte Wagen einige Sekunden später 
verschwunden war. Das nervt immer noch. 


9. Warten nervt! 


Eigentlich sollten die Ladezeiten von 
GTA IV kurz ausfallen. In der Praxis 
waren und sind es vor allem die 
kleinen Geduldsproben, die einem auf 
die Nerven gehen. Red Dead Redemp- 
tion dient hier erneut als positives 
Beispiel dafür, wie’s sein sollte. 


10. Mut zum Risiko 


Wer den Artikel „Die Macher — Rockstar Games“ (ab 
Seite 24) gelesen hat, der weiß, dass die Jungs ihr 
Ding durchziehen. GTA ЛУ wirkte dennoch etwas wie 
die sichere Bank. Was nun folgt, ist unklar, aber wir 
würden ein ausgefalleneres Setting begrüßen, das 
wir nicht schon etliche Male zuvor gesehen haben. 
GTA in Japan? GTA in den 70ern? GTA im Weltraum? 


www.playdrei.de 


Die Konkurrenten 


gta history 8% 


Ein erfolgreiches Spiel wie GTA /// findet schnell Nachahmer, 


aber selten besonders gute. Ein Überblick. 


Driver Entwickler: Reflections Interactive | Erscheinungsjahr: 1999 


Ganz genau betrachtet ist Driver natürlich kein Klon von GTA ///, schließlich erschien der erste Teil lange 
vorher. Mit Driver 3 ändert sich das aber, denn die Macher schraubten am Konzept und näherten sich GTA 

an — mit mäßigem Erfolg. Driver 3 hatte ein tolles Fahrmodell und einige schöne Ecken, aber mehr gravierende 
Bugs als Autos. Fast ein Totalschaden. 


Wanted-Level % 


"True:Crime:/Streets of. тА 
Activisions Antwort auf GTA ließ lange auf sich warten und protzte mit einer realitätsnahen Nachbildung von Los 
Angeles. Satte 620 km? Stadtgebiet standen dem Spieler zur Verfügung (zum Vergleich: Vice City hatte 9 km2!). 
Das Problem an der Prahlerei: Die Stadt hatte nur wenig Inhalte zu bieten, alles sah irgendwie gleich aus und das 
Spiel war reichlich verbuggt und unfertig. Nette Ansätze, Selbstironie, aber kein Vergleich zu GTA. Der Nachfolger 
True Crime NYC war kompakter, aber leider auch nicht besser. Wanted-Level х x 


Entwickler: Luxoflux | Erscheinunge 


"The:Getaway Entwickler: Sony London | Erscheinungsjahr: 2002 


Sonys Gangsterballade ist eigentlich auch kein richtiger Klon und sollte bereits im Jahr 2000 erscheinen. Die dann 
veröffentlichten Screens sahen atemberaubend gut aus, das fertige Spiel wie ein Haufen Mist. Die atmosphärefreie 
Ruckelorgie war spielerisch ein Griff ins Klo und wirkte an allen Ecken und Enden unrund. Die offene Spielwelt war 
todlangweilig und wurde auch im Nachfolger Black Monday nicht unterhaltsamer. Der Chefdesigner des ersten Teils 
arbeitet jetzt für Rockstar Games an L.A. Noire. Wanted-Level X 


Mafia Entwickler: Illusion Softworks I Erscheinungsjahr: 2002 (PC) 


Die PC-Version von Mafia wird auch heute noch als Klassiker angesehen, über die rotzhásslichen Konsolen- 
Portierungen von 2004 hüllen wir mal lieber den Mantel des Schweigens. Mafia war langsam und nicht so 
vielseitig wie GTA, aber ein großartiges Spiel. Die Erwartungen an den im August dieses Jahres erscheinenden 
Nachfolger sind gigantisch. 


Wanted-Level x ж ж 


"De ЕЈ Pate Entwickler: Electronic Arts Redwood Shores I Erscheinungsjahr: 2006 


Die ersten Screenshots sahen großartig aus, die Vorlage ist brillant, das Ergebnis war enttäuschend. Die Optik 
sah nicht mal auf der Xbox 360 so gut aus wie auf den ersten Screenshots, die Stadt war langweilig und das 
Spiel arm an neuen Ideen. Die wurden im Nachfolger Der Pate H zwar implementiert, gut war's trotzdem nicht 
und sah zudem aus wie ein PS2-Spiel. Schade. 


Wanted Level x ж 


jahr: 2003 


Entwickler: Radical Er 


Der vielleicht beste G7A-Klon, der nur leider einige Jahre zu spät kam. Scarface war ohnehin eine Inspiration 
für GTA Ill und Vice City gewesen und eine hervorragende Vorlage. Starbesetzung, klasse Gameplay und viele 
neue und vor allem gute Ideen machten Scarface: The World is Yours zu einem tollen Spiel mit eigener Identität 
und dem vielleicht besten Videospiel-Intro 2006. Den Beweis gibt's hier: http://tinyurl.com/scarfaceintro 


Wanted Level x ж ж ж 


m d 
itertainment 


Entwickler: Volition | Erscheinungsjahr: 2006 


rSaints: Row 
Der wohl dreisteste GTA-Klon nutzte die damals neue Xbox 360 für einen frühen Start. Saints Row war das ers- 
te Spiel seiner Art in HD. Das Ergebnis war nicht schlecht, fügte dem Genre aber absolut nichts Neues hinzu 
und kopierte die Vorlage dermaBen schamlos, dass es wehtat. Genauso wie der teils happige Schwierigkeits- 
grad. Noch dazu fehlte Saints Row das wohl wichtigste Element eines Spiels: Seele. 
Wanted-Level x * 
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Zahlenspiele 


Seit GTA II bombardieren die Entwickler den (geneigten) Spieler mit jeder Menge 
Daten und Statistiken zu seiner Spielweise. Wir drehen den Spieß um. 


Benutzbare Waffen 
Grand Theft Auto: San Andreas 
Grand Theft Auto: Vice City 
Grand Theft Auto: Liberty City Stories 
Grand Theft Auto: Vice City Stories 


Grand Theft Auto: Chinatown Wars 2 от 
15 + so ziemlich jeder Gegenstand 


| 


41 inklusive Dildo 


| 


Grand Theft Auto: San Andreas 
The Lost and Damned 
The Ballad of Gay Tony 


Га 
> 
w 


m 


| 


Grand Theft Auto: Vice City Stories |11 
Grand Theft Auto: Vice City 
Grand Theft Auto: Liberty City Stories 


| 


| 
| 


V 


| 


Grand Theft Auto: Advance 
The Lost and Damned 

The Ballad of Gay Tony 
Grand Theft Auto 
GTA London 1961/1969 


| 


Grand Theft Auto: Chinatown Wars 
GTA London 1961/1969 
Grand Theft Auto 


| 


| 


Grand Theft Auto: Advance 


Gesamtfläche der Umgebun 


Grand Theft Auto: Liberty City Stories Anzahl an Sprechern 


GTAIV 169 (84 Story-relevant) 


Grand Theft Auto: Vice City Grand Theft Auto: San Andreas 67 (39 Story-relevant) 
Grand Theft Auto: Vice City Stories Grand Theft Auto: Vice City 59 (34 Story-relevant) 
Grand Theft Auto: San Andreas 36 Grand Theft Auto: Vice City Stories 56 (24 Story-relevant) 


Grand Theft Auto: Liberty City Stories |37 (20 Story-relevant) 
GTA III 33 (23 Story-relevant) 


10 Millionen 


Grand Theft Auto: Vice City Stories 
GTA IV: Episodes from Liberty City 


Grand Theft Auto: Chinatown Wars 1,5 Millionen plus iPhone 
Grand Theft Auto 


NO MODERN RUBBISH 


Anzahl an Radiosta 


tionen (Musik + Talkradio) 


GTA IV: Episodes from Liberty City 23 (20+4) 
GTA IV 20 (16+4) 
Grand Theft Auto: San Andreas 11 (10+1) 
Grand Theft Auto: Liberty City Stories 10 (9+1) 
GTA2 10 

GTA III 9 (8+1) 
Grand Theft Auto: Vice City 9 (7+2) 

Grand Theft Auto: Vice City Stories 9 (8+1) 

7 
t 

Aue 5 (DS) 11 (PSP/iPhone) 


Grand Theft Auto: Chinatown Wars 


GTA London 1961 


gta history 


Anzahl an Songs 


GTAIV 


Grand Theft Auto: San Andreas 


Grand Theft Auto: Vice City 


Grand Theft Auto: Vice City Stories 


GTA London 1969 


Grand Theft Auto: Liberty City Stories 


Grand Theft Auto: Vice City Stories 


GTA III 


Grand Theft Auto: Vice City 


GTA 2 


Grand Theft Auto: San Andreas 


Grand Theft Auto 


Grand Theft Auto 


Grand Theft Auto: Liberty City Stories 


GTA2 


Grand Theft Auto: Advance 


GTA III 


GTA IV 


Grand Theft Auto: Chinatown Wars 


N 
7] | 


Statistik zu dieser Artikel-Strecke 


Stunden, die der Autor in GTA-Spielen verbracht hat 223 

Artikel, der am meisten Zeit in Anspruch nahm Die Macher — Rockstar Games 
Ausgesprochene Flüche gegen Word 14 (davon 3, die garantiert in die Hólle führen) 
Wáhrend des Schreibens konsumierter Kaffee (in Litern) 22,5 

Favorisierter Radiosender des Autors wáhrend des Schreibens Radio X (San Andreas) 

Anzahl der GTA-Fanartikel im Haushalt des Autors 15 

GTA-Spiele im Besitz des Autors 20 

GréBe des GTA-Material-Ordners 969 MByte 

Gesamtdauer der redaktionellen Erstellung des GTA-Specials (in Stunden) | 51 
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Wesel wie wir künftig spielen 


à. IER 
pText | Viktor Eißpert 
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Putare 


H ONPAGE CNUME ON 
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Wie wir kunitig spielen 


Bewegungssteuerung, Spracherkennung, berührungssensitive Eingabemethoden und 
3D-Technik lösen Konsolenkrieg, Grafikgefeilsche und HD-Wahn ab. Ist das die neue 
Revolution der Videospiele oder doch nur eine Modeerscheinung? 


or fast 40 Jahren konn- 
V te man eine Vielzahl von 

Spielern bereits mit zwei 
steuerbaren Strichen und einem 
sichbewegenden Punktregelrecht 
begeistern. Das im Jahre 1972 
von Atari veróffentlichte Pong gilt 
weithin als die Wiege der Video- 


spiele, obwohl es nicht das aller- 
erste seines Fachs war. Die ersten 
Versionen von Pong konnte man 
— wie damals bei Videospielen all- 
gemein üblich — nur an Spielhal- 
lenautomaten spielen. Doch dies 
sollte sich drastisch ándern, als 
die ersten Videospielkonsolen ih- 


ren Vormarsch antraten. Mitte 
der 70er Jahre begann ein über 
Jahrzehnte anhaltender Konso- 
lenkrieg zwischen Atari, Commo- 
dore, Sega, Nintendo, Sony, Mi- 
crosoft und einigen anderen. Wer 
hat die beste Grafik? Welche Kon- 
sole bietet die interessantesten 


Videospiele? Welcher Datenträger 
ist besser geeignet? Module oder 
Disks? Inzwischen sind nur noch 
die drei zuletzt genannten Firmen 
vorne dabei, doch der Kampf um 
die Spieler geht immer noch wei- 
ter. Was früher noch mit zwei Stri- 
chen und einem Punkt gelang, er- 


Die Wurzel allen Zockens: Pong gilt weithin als der geistige Vater aller Videospiele. 
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wie wir künftig spielen 


А 


A DH = 
* ^ Оіе Meinung 
"w^ Sebastian meint zum 3D-Gaming: 


„Wehe, wenn hier die Fehler von Hollywood wiederholt werden!“ 

Die gute Nachricht zuerst: Gaming in stereoskopischem 3D funktioniert und es ist 
wirklich beeindruckend. Ich habe bereits in Nintendos 3DS geschaut und einige 
PS3-Titel in 3D gespielt und der Tiefeneindruck ist wirklich klasse. 

Und noch besser: Eine wirklich schlechte Nachricht gibt es nicht, allerdings 

ein paar Gedanken zur Zukunft des 3D-Gaming. Denn es noch gibt es einige 
stórende Macken bei der Technik. Zum einen wáren da die teuren 3D-Brillen oder 
beim 3DS die Tatsache, dass nur eine Person den 3D-Effekt erleben kann. Das 
macht solche 3D-Games nicht gerade partytauglich. Und da wáre die Tatsache, 
dass in Sachen Spielegrafik Kompromisse gemacht werden müssen, sobald die 
Darstellung in 3D erfolgt. SchlieBlich müssen doppelt so viele Bilder gerendert 
werden. Oder aber man halbiert die Framerate. Oder man senkt die Auflösung. 
Oder man reduziert die Grafikdetails. Bis auf den 3DS wurde schlieBlich keine 
derzeit erhältliche Konsole explizit für 3D-Gaming entworfen. 

Zuletzt habe ich eine ernste Bitte an alle Kreativen der Spieleindustrie: Bitte ruht 
euch nicht auf den 3D-Effekten aus. Hollywood zeigt, wie man es falsch macht. 
Fast jeder 3D-Kinofilm beinhaltet diese aufgesetzten 3D-Effektszenen, bei denen 
móglichst viele Objekte vor euren Augen herumflitzen. Das macht die Filme 
einfach schlechter. Und wehe, wenn so etwas mit Spielen passiert. 


fordert nun schon deutlich mehr 
Aufwand. Das Konsolenwettrüsten 
scheint etwas in den Hintergrund 
gerückt zu sein und das neue Heil 
heiBt: Einzigartigkeit. Es soll etwas 
geboten werden, das die Konkur- 
renz (noch) nicht hat. 


In Bewegung kommen 

Der neue Krieg der Videospiele 
handelt nicht mehr von einem 
Kráftemessen der Konsolen, son- 
dern kann derzeit als „Fuchtel- 
krieg" umschrieben werden. Nin- 
tendo hat es mit der Ende 2006 
veróffentlichten Wii vorgemacht 
und nun hecheln Sony und Micro- 
soft mit eigenen Konzepten hin- 
terher. Dreh- und Angelpunkt ist 
dabei die Steuerung der Spiele 
durch Bewegungserkennung und 
eine móglichst simple Bedienung. 
Doch trotz des weltweiten Erfolgs 
von Vorreiter Nintendo ist die 


Technologie immer noch in den 
Kinderschuhen. Erst etwa 30 Mo- 
nate nach dem Wii-Release ver- 
mochte die Spielkonsole von Big 
N mit Motion Plus das zu halten, 
was von Anfang an angepriesen 
wurde: verzógerungsfreie und 
präzise Bewegungssteuerung von 
Videospielen. 

Mit Move präsentierte Sony 
auf der diesjährigen E3 ein sehr 
ähnliches Konzept. Zwar sind die 
Parallelen zur Konkurrenzkonso- 
le nicht von der Hand zu weisen, 
doch dafür kann PlayStation Move 
dank besserer Technik mit höherer 
Präzision punkten. Vier Jahre nach 
den ersten Versuchen der Bewe- 
gungserkennung in Videospielen. 
Bis diese Technologie zufrieden- 
stellend in alle Genres eingebun- 
den werden kann, werden mit gro- 
Ber Sicherheit noch weitere Jahre 
ins Land streichen. 


Die seichte Seite der Macht: Mit der Wii bekamen Casualgames eine exzellente Bühne. 


3D-Gaming 

Was im Kino in speziellen Vorführungssälen mit aufwendiger Technik abläuft, will 
Sony künftig bei jedem daheim bieten. Mit dem passenden 3D-Fernsehgerät von 
Sony laufen künftige Knüller wie Crysis 2, Killzone 3, Gran Turismo 5 und viele weitere 
wahlweise auch in plastischem Look. Auch Filme soll die PS3 dank dem kostenlosen 
Update künftig in der dritten Dimension ausstrahlen. Doch die Schattenseiten sind 
nicht zu verachten: Die Anschaffung eines entsprechendes TV-Geräts kostet um die 
2.000 Euro. Außerdem herrscht beim Zocken und Filme glotzen Brillenpflicht. 
Deutlich cleverer ist das Konzept von Konkurrent Nintendo. Der auf der E3 präsentier- 
te Nintendo 3DS besticht mit einem riesigen Vorteil: Der räumliche Effekt wird durch 
Tiefendarstellung direkt vom Gerät erzeugt macht 3D-Brillen überflüssig und vermei- 
det somit auch mögliche Kopfschmerzen bei längerer Nutzung. Klasse! Dabei ist die 
Technik ziemlich simpel: Der obere Bildschirm erstellt zwei verschiedene Bilder, die 
von den Augen zu einem einzigen, dreidimensionalen Bild zusammengefasst werden. 
Der großen Haken daran ist, dass man folglich exakt mittig darauf blicken muss, sonst 
geht das Prinzip nicht auf und es kommt zu Doppelungen. Die Funktion lässt sich 
dafür jederzeit per Regler deaktivieren. 


s Killzone 3 
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Filmreifes Erlebnis: Heavy Rain zerschlagt die Grenzen zwischen Spiel und Film. 
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» special wie wir künftig spielen 


Auf den ersten Blick mag man jetzt vielleicht etwas überrascht 
über die Thematisierung von Appleprodukten sein. Doch das 
hat natürlich seine Gründe: Das iPhone (1) ist nicht mehr 

nur ein Lifestyleprodukt und Multifunktionstelefon, es ist zu 
einer respektablen Gamingplattform avanciert. Immer mehr 
Leute nutzen ihren flachen Apfelabkómmling zum Zocken. Die 
iPhone-Spielchen bieten nicht nur ein klasse Preis-Leistungs- 
Verháltnis, sie nutzen zudem optimal die vorhandene Hardware 
und sind wunderbar ans Zocken für unterwegs angepasst. Die 
Steuerung ist enorm intuitiv und bietet unkomplizierten Spaß 
vom Fleck weg ohne große Einarbeitung. 

Diese Vorteile sind auch an den Spieleentwicklern nicht 
vorübergezogen, und immer mehr coole Games finden ihren 
Weg auf die Apfelprodukte. Bejeweled, Peggle, Plants vs. 
Zombies (2), Sim City, Tetris, Bomberman Touch: Die Liste mit 
Spieleknüllern für lange Fahrten ist beinahe endlos. Große 
Marken und bekannte Hits bleiben der mobilen Spieleplattform 
ebenso nicht fern. Mit Civilization Revolution (3) gesellt sich 


Big Apple: Nur Fallobst oder 
die Zukunft der Handheldspiele? 


beispielsweise ein exzellentes Strategie-Urgestein auf den 
Multitouchscreen. Dabei handelt es sich um eine Portierung 
der PlayStation-3-Version, die bereits auf dem Nintendo DS 

zu zocken war und dank der Power des iPad noch schicker 
daherkommt. Mit Final Fantasy Tactics: The War of the Lions 
und Secret of Mana kündigte Square Enix auf der E3 sogar zwei 
echte Überkracher für iPhone und iPad an. Besonders ein Re- 
make des grandiosen Secret of Mana vermissen Rollenspielfans 
schon seit Ewigkeiten. Dass Square ausgerechnet für iPhone 
und iPad eine Portierung anbieten wird, spricht eine deutliche 
Sprache. 

Auch andere namhafte Hersteller wissen den kleinen Konkur- 
renten der klassischen Handhelds zu schätzen. Marc Rein von 
Epic Games (Gears of War 3) ist sehr fest in seinem Glauben 
daran, dass Tablets wie das iPad die Zukunft der Handhelds 
sind. Kein Wunder, denn mit dem iPad (4) wurde ein perfektes 
Spielzeug für große Kinder veröffentlicht. Mit einer Auflösung 
von 1024x768 Pixeln kann das iPad mit dem größten Hand- 
helddisplay protzen. Auch im Inneren lässt das Pad nichts 
anbrennen. Der leistungsstarke 1-GHz-Prozessor und die 256 
MB RAM bieten Grafikpower ohne Ende und lassen PSP und 
Nintendo DS so richtig alt aussehen. Bessere Preise, stärkere 
Technik und eine sehr starke Marke: setzt sich Apple gegen 

die bisherigen Machthaber im Handheldbereich durch? Fest 
steht, dass Sony und Nintendo jetzt erst mal wieder gehörig 
nachlegen müssen. 


Die Meinung 


Wolfgang meint zum Spielen auf iPhone/iPad: 


Mag sein, dass mich die PR-Leute von Sony und Nintendo dafür 
steinigen, aber wenn ich unterwegs zocke, dann fast nur noch 
auf einem Apple-Gerät. Warum? Ganz einfach: Weil ich auf keiner 
anderen Plattform derart viel Spiel für mein Geld bekomme! 
Bestes Beispiel: Plants vs. Zombies für iPod/iPhone kostet gerade 
mal 2,39 Euro, bietet bis auf kleinere Unterschiede fast den 
gleichen Umfang wie die PC-Version und garantiert abgedrehten 
Spielspaß für mindestens 30-40 Stunden — obendrein in 
hübscher zeitgemäßer Grafik. Und das alles auf meinem Handy! 
Da lasse ich gerne halbgare DS- und PSP-Spiele mit deutlich 


geringerem Spielumfang für den zehn- oder gar fünfzehnfachen 
Preis links liegen. Was spielerische Möglichkeiten angeht, hat das 
seit kurzem erhältliche, aber (noch) recht teure iPad gegenüber 
Apples Mobiltelefonen weit die Nase vorn. Dazu kommt, dass 
namhafte Spielehersteller wie Electronic Arts das Gerät mit guten 
Spielen füttern, die zudem auf die technischen Möglichkeiten 
(Touchpad, Neigungssensor) abgestimmt sind, darunter Need for 
Speed: Shift oder das speziell für's iPad neu gestaltete Mirror's 
Edge. Dafür gefällt mir ein anderer Trend gar nicht, der sich hier 
abzeichnet. iPad-Spiele (die oft ein „HD“ im Namen tragen), sind 
deutlich teurer als die „normalen“ iPod/iPhone-Pendants — wohl, 
weil die Produktionskosten hóher sind. Ich kann aus Sicht eines 
passionierten Spielers nur hoffen, dass die Preise nicht explodie- 
ren. Sony und Nintendo würden sich darüber bestimmt freuen. 
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Das schaff ich sogar freihändig! 
Microsoft wagt sich noch einen 
Schritt weiter und verzichtet mit 
Kinect ganz auf Eingabegeráte. 
Hier dient der Kórper als groBer 
Kontroller. Die Spieler werden von 
der Kinect-Kamera erfasst und 
kónnen mit simpelsten Gesten 
oder Sprachkommandos die Xbox 
360 steuern. Seid mal ganz ehr- 
lich: Wer von euch hat sich nicht 
schon immer gewünscht, seinen 
Musikspieler ganz wie in einem 
Sci-Fi-Streifen mit Wortkomman- 
dos zu steuern? Oder die TV-Pro- 
gramme ohne lástige Fernbedie- 
nung zu wechseln? Die Technik 
— speziell die Sprachsteuerung — 
ist durchaus cool und Microsoft 
kónnte damit einen Meilenstein 
in der Multimediaanwendungs- 
branche setzen. Was Games an- 
geht, wird Kinect allerdings sehr 
sicher das Schicksal von Wii und 
Move teilen und vor allem im Ca- 
sualsegment punkten. Shooter 
oder Adventures nur mit dem 
Kórper steuern? Technisch bis- 
her undenkbar. Hinzu kommt, 
dass sich klassische Spiele ohne 
ordentliches Eingabefeedback 
unnatürlich anfühlen und den 
Wunsch nach etwas in der Hand 
offen lassen. 


Harter Kern und weiche Schale: 
Kann das zusammen passen? 
Fast so sicher wie das Amen in der 
Kirche ist eine weitere Ausdeh- 
nung der Kluft zwischen Casual- 
und Coregamern durch PlaySta- 
tion Move und Mircosoft Kinect. 
Die Launchtitel zu beiden Sys- 
temen sprechen eine deutliche 
Sprache: Mit Sorcery erscheint 
nur ein einziges Spiel, das in die 
Core-Kerbe schlagen kónnte. Und 
selbst das ist noch unsicher. 
Müssen wir in Zukunft also im- 
mer weniger Futter für Hardco- 
rezocker erwarten? Werden die 
verbleibenden Titel weiterhin zu- 
nehmend leichter und seichter? 
Oder ist das nur eine Phase und 
in ein paar Jahren besinnen sich 
die Entwickler wieder auf ihre 
Wurzeln zurück? Wir denken: we- 
der noch! Viel wahrscheinlich ist 
eine Art Patt. Es spricht ja nichts 
dagegen, alle verschiedenen 
Spielgeschmäcker zu versorgen. 
Wichtig ist nur, nicht mit jedem 
Titel alle Spielerschichten gleich- 
zeitig ansprechen zu wollen, wie 
es derzeit oft zu sehen ist. Da hat 
man hinterher nichts Halbes und 


wie wir künftig spielen 


Awaiting Input: Kampf der Eingabemethoden 


Fuchteln, hüpfen, pusten, schütteln, betatschen und belabern. Inzwischen muss man beinahe alles machen, um in Games voran zu kommen. Dabei ist es ein enorm schmaler 
Grat zwischen sinnvoller Einbindung neuer Bedientechniken und halbherzig aufgesetzter oder gar schlampiger Implementierung, nur um des Trends willen. Die Technik 


dahinter ist dafür aber sehr vielversprechend, und wohldosiert angewendet bietet sie viel Spaß beim Zocken. 


Wird der Kontroller also womöglich von diesen Jungspunden abgelöst und muss in einigen Jahren in Rente gehen? Wir gehen der Sache nach und sehen uns an, was die 


Konkurrenz des geliebten Pads zu bieten hat. 


Move your body 

Bewegungssteuerung wurde von Nintendo eingeführt, 
um neue Zielgruppen zum Zocken zu motivieren. Das 
hat so weit super geklappt und Nintendos Motion Plus, 
Sonys Move sowie Microsofts Kinect überzeugen tech- 
nisch auch allesamt. Doch so richtig in Fahrt kommt 
die Bewegungssteuerung bisher nur mit Casualgames. 
Grund dafür ist die insgesamt dennoch eher ungenaue 
Steuerung, welche in Coregames stärker ins Gewicht 
fällt. Besonders in kritischen Momenten nagt eine 
ungenaue Steuerung schließlich enorm am Spielspaß 
und mit der Präzision eines Knopfdrucks oder eines 
Analogsticks kann keine noch so genaue Erfassung 
eines Handschwenks mithalten. 

Fazit: Wir bezweifeln, dass die Bewegungssteuerung 
jemals klassische Kontroller völlig ersetzen kann. Der 
Zukunftsschwerpunkt dieser Eingabemethode liegt 
deutlich beim Casualmarkt. 


Say the word 

Die Einbindung einer Sprachsteuerung in Games wurde 
schon mehrfach versucht, stieß aber stets auf kaum Reso- 
nanz. Dabei handelte es sich vor allem um die Möglichkeit 
NPC-Kameraden in Shootern wie Tom Clancy’s Rainbow 
Six: Raven Shield oder Unreal Tournament 2004 (dt.) mit 
simplen Sprachbefehlen zu kommandieren. Mit dem 
Strategietitel Tom Clancy’s End War wagte Ubisoft einen 
ersten Sprachvorstoß ins Strategiesegment. Das Game er- 
möglicht es, die Truppen mit mündlichen Befehlen auf dem 
Schlachtfeld zu kontrollieren. Das Feature funktioniert bei 
klarer Aussprache gut und die Konsole erkennt die Befehle 
meist einwandfrei. Doch der Durchbruch sollte auch damit 
nicht folgen. Mit der Ankündigung von Kinect ist es nur eine 
Frage der Zeit, bis das Thema neu aufgegriffen wird. 

Fazit: Die Konsole bequem von der Couch ohne Fernbe- 
dienung steuern? Sehr nice! Der direkte Einsatz in Spielen 
wird hingegen zweifelsfrei spärlich gesät bleiben. 
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Kinect 


Stay in touch 

Berührungssensitive Steuerungen sind sehr intuitiv und 
erfreuen sich besonders im Handheldbereich und bei 
Smartphones immer größerer Beliebtheit. Glaubt man den 
Gerüchten und Bildern zur PSP 2, wird diese unter anderem 
über einen Multitouchscreen verfügen. Auch das aktuelle 
Modell des iPhones verfügt über einen solchen. Er ermög- 
licht unter anderem das Verschieben, Strecken und Drehen 
von Bildern und anderen Objekten. So wäre es denkbar, 
seine Truppen in Strategiespielen für die Mini-PlayStation 
wörtlich auf dem Kampfgelände zu verschieben. Ein derarti- 
ges Prinzip wurde schließlich auf der letzten Gamescom mit 
der RTS-Hoffnung R.U.S.E. auf einem riesigen Touch-Tisch 
(abgebildet) eindrucksvoll präsentiert. Da der Titel im 
September dieses Jahres für die PS3 erscheint, ist eine 
Umsetzung auf PSP ohnehin nicht unwahrscheinlich. 

Fazit: Im Bereich des mobilen Zockens der klare Favorit. 
Am heimischen Gerät jedoch praktisch unvorstellbar. 


„Games werden immer zugänglicher. 
Oftmals auf Kosten der Herausforderung.“ 


nichts Ganzes. Am besten kom- 
men doch die Games an, die bis 
ins letzte Detail getrimmt und po- 
liert werden. Dass ein Kratos mit 
seiner rabiaten Art und Weise 
nicht jedem schmecken dürfte, 
wird da einfach hingenommen. 


Der Trendzug fährt gleich ab — 
Bitte alle einsteigen! 

Wenn der Casualboom etwas ab- 
geklungen ist und die neuen Kon- 
zepte weiterentwickelt werden, 
könnte uns Zockern wirklich wun- 
derbares ins Haus stehen. Im 
Grunde ist es ganz einfach: Wür- 


den Die Entwickler darauf ver- 
zichten, alle großen Spiele auf 
Biegen und Brechen mit der neu- 
esten hauseigenen Technologie 
auszustatten, nur weil es „in“ ist. 
Versehen sie stattdessen jedes 
Game mit der dafür intuitivsten 
Technik, haben alle das meis- 
te davon. Wir Gamer bekämen 
schicke Unterhaltungsmedien 
und die Hersteller hätten weniger 
Aufwand und unterm Strich mehr 
Einnahmen. Party-, Casual- und 
Sportspielchen gäbe es dann mit 
Rumgezappel. Strategietitel be- 
kommen optionale Sprachsteue- 


rung verpasst und Railgunshooter 
steuert man mit Pointerknarren. 
Alle klassischen Spiele behalten 
mit dem guten alten Controller 
das dafür am besten geeignete 
Eingabegerät. Und alle sind hap- 
py. Es muss doch nicht immer auf 
Teufel komm raus jedem Trend 
nachgerannt werden. Gute Spiele 
bleiben schließlich nicht im Re- 
gal liegen, nur weil ihnen die neu- 
ste Unterstützung von Move, Ki- 
nect oder „Tolles neues Feature 
Nr. 17“ fehlt. Doch genau da liegt 
der Knackpunkt: Die Entwickler 
wollen sich selbstverständlich auf 
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dem Markt behaupten. Und so- 
lange es klappt, ist die Weiterent- 
wicklung der Videospiele als Me- 
dium zweitrangig. Auch wenn die 
Spieler womöglich am meisten 
darunter leiden. 


Haben Sie das nicht auch in 3D? 

Wahrscheinlicher als eine Besin- 
nung auf das Wesentliche ist da- 
her der Sprung auf das nächste 
Trittbrett. Während das HD-Zeit- 
alter noch nicht mal vorüber ist 
und die Zappelei weiter ihren Lauf 
nimmt, steht bereits die nächste 
selbsternannte Revolution der 
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Für ganz harte Kerle: Müssen Coregames in Zukunft womöglich vor Casualtiteln kuschen? 
Kratos‘ starker dritter PlayStation-Auftritt ist jedenfalls kein Argument für diese Annahme. 


Branche an: dreidimensionale 
Spiele. Und damit sind nicht in 
3D gerenderte Grafiken gemeint, 
sondern Games mit räumlichen 
Tiefeneffekten — ähnlich dem er- 
folgreichen Kinoblockbuster Ava- 
tar. Auf der E3 wurden gleich zwei 
verschiedene Varianten der 3D- 
Technik präsentiert: Sony setzt 
dabei auf die bisher übliche Tech- 
nik mit 3D-Brillen und speziell da- 
für ausgelegten 3D-TV-Geräten. 
Doch diese Glotzen sind teuer, 
die Nasenschaukeln lästig beim 
Zocken und die Technik sehr an- 
strengend für Kopf und Augen. 
Deutlich besser zeigt sich da 
Nintendo mit dem brandneuen 
3DS — einer DS-Variante mit drei- 
dimensionalem Effekt. Das Spe- 


mensionale Filme imitiert werden. 
Die Tendenz ist klar zu erkennen: 
Games rücken dem großen Bru- 
der Film immer näher. 
Spätestens mit Heavy Rain 
kann sogar schon von einem in- 
teraktiven Film die Rede sein. Die 
Grenzen zwischen diesen beiden 
Unterhaltungsmedien sind be- 
reits so dicht beisammen, dass 
sie beginnen, ineinander zu ver- 
schwimmen. Ein gutes Beispiel 
für eine an die Spitze getriebene 
Annäherung ist Final Fantasy XIII. 
Besonders in den ersten Stunden 
gewáhrt dieser Rollenspielhit sei- 
nem Spieler kaum Einfluss auf das 
Geschehen und lásst ihn wórtlich 
davor sitzen. So kann der Schuss 
natürlich auch nach hinten losge- 
hen. Man erwartet 
beim Еіпѕсһіереп 


m m А . 
„Die Entwicklung folgt dem Markt und #25 тте 


Zuschauen, son- 


dieser wird von den Käufern bestimmt. — = zm 


Prinzenrolle light: Die Reihe mit dem persischen Prinzen ist ein Paradebeispiel für die 
sinkende Schwierigkeit in Games. Im abgebildeten Teil kann man nicht mal sterben! 


Langlebig: Mit DLCs werden bereits veröffentlichte Titel um zusätzliche Spielinhalte 
erweitert. Für Borderlands sind sogar bereits drei Stück erschienen. 
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Selbstspielen. Doch 
diesem Cineasmus- 


юш 
Ihr habt es also selbst in der Hand.“ zr tne. 
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zielle daran: Da der Effekt vom 
Gerät selbst erzeugt wird, benöti- 
gt ihr keine 3D-Brille für die Be- 
nutzung. Doch einen Haken hat 
das kleine Wundergerät dennoch. 
Sieht man auch nur ganz leicht 
schräg darauf, kommt es zu Dop- 
pelungen und schwarzen Stellen. 
Die 3D-Technik im Videospielseg- 
ment steht noch ganz am Anfang 
und wird zweifelsohne auch wei- 
terhin ein großes Thema bleiben. 


Bin ich im falschen Film gelandet, 
oder was wird hier gespielt? 

Gerade in dieser Konsolengene- 
ration lassen sich mehr und mehr 
Parallelen zum Film entdecken. 
Immer weitere Spieletitel erfah- 
ren cinematische Präsentationen: 
gestochen scharfe und teils stun- 
denlange Zwischensequenzen. 
Zahlreiche Kameraschwenks in 
Kämpfen aktueller Rollenspiele 
wie Dragon Age: Origins oder Re- 
sonance of Fate. Epische Szenen 
Marke Call of Duty: Modern War- 
fare 2. Filmreife Explosionen a la 
Split/Second. Immer mehr Geld 
fließt in gutes Storywriting für 
Games und eine Vollvertonung 
samt aufwendigen Sprecher-Cas- 
tings macht sich in der Riege der 
AAA-Titel breit. Dank neuer 3D- 
Technik sollen nun sogar dreidi- 


ben Games auch in 

Zukunft bis auf Aus- 
nahmen, wie wir sie kennen und 
schätzen: Marke Eigenzock. 


Unter Naturschutz: das Add-on 

Die Entwickler nehmen nicht nur 
Einfluss darauf, womit wir zocken, 
sondern auch wie und in welchen 
Portionen das geschiet. Die Rede 
ist hier von den inzwischen kaum 
mehr wegzudenkenden Downloa- 
dable Contents, kurz DLCs. Im An- 
satz eigentlich eine tolle Sache: 
Ist man mit dem gekauften Spiel 
durch, kann man sich weitere In- 
halte hinzu erwerben und hat so- 
mit noch länger Spaß mit dem 
Game. Doch in der Praxis sieht es 
mitunter anders aus. Inzwischen 
kommt kaum mehr ein großer Ti- 
tel ohne DLCs daher. Teilweise 
werden diese sogar direkt mit auf 
die Spieldisc gepresst und brau- 
chen lediglich eine Freischaltung 
per Code. Aktuelle Spiele zum 
vollen Preis wirken leider zu oft 
nicht mehr so vollwertig wie zu- 
vor. Kein Wunder, schließlich fol- 
gen ja noch DLCs. Dass diese wei- 
teres Geld kosten, versteht sich 
natürlich von selbst. Früher gab 
es kleinere Verbesserungen an 
den Games noch mit kostenlosen 
Patches. Zusätzliche Multiplayer- 
Karten zum Beispiel. Heutzuta- 
ge darf der Spieler für fünf neue 
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Wer ware nicht gerne mal selbst seine liebste 
Fantasiefigur? Oder ein mächtiger Superheld? 

Mit Hilfe von spannenden Romanen und gut 
erzählten Geschichten entfliehen wir schon lange 
dem Alltag, um unser Heil in fiktiven Welten zu 
suchen. Games dienen einem ähnlichen Zweck 
und geben dem Anwender sogar die Möglichkeit, 
auf die Handlung dieser Fantasiewelten Einfluss 
zu nehmen. Dank Charaktereditoren können 

wir sogar Abbilder unserer selbst formen, doch 
persönlich teilnehmen ist dennoch nicht drin. 
Bisher zumindest. 

Schon seit den späten fünfziger Jahren arbeiten 
Forscher an Systemen, die eine virtuelle Welt um 
den Anwender erzeugen können. Was zunächst 
nur Forschung und Militär diente, wurde schnell 
von der Unterhaltungsindustrie entdeckt. Die 
Idee dahinter war klar: ein Gamingsystem ent- 
wickeln, das den Spieler in das Spiel befördert, 
statt lediglich davor. Mögliche Umsetzungen va- 


riieren von stationären Gebilden, in die man sich 
hineinsetzen oder -stellen kann (siehe nebenan) 
bis hin zu den eher gängigen VR-Games per 
speziellem Helm oder Brille. In diese VR-Helme 
und -Brillen sind kleine Monitore eingelassen, 
auf denen dem Nutzer die virtuelle Welt darge- 
stellt wird. Ein Sensor — meist auf der Oberseite 
des Systems — misst dabei die Bewegungen des 
Kopfes und passt die virtuelle Welt daran an. 
Dieses System ist bei Entertainment-Entwicklern 
besonders beliebt, da es den Spieler sehr von 
seiner Umgebung abkapselt und die Eindrücke 
im Programm verstärkt. Noch sind die Geräte 
schwer, teuer, und die virtuellen Welten sehr 
begrenzt. Doch die Entwicklung steht nicht still 
und es ist durchaus denkbar, dass es bereits 

in naher Zukunft erschwingliche Spielsysteme 
geben wird. Helm drauf und ab in die Weiten der 
virtuellen Games. In ein paar Jahren könnte das 
schon kein Traum mehr sein. 


Virtual Reality Games: ferner Zukunftstraum oder baldige Alternative? 


Laufrad für Zocker: Mit der hier abgebildeten Virtuasphere können 
Kampfeinsätze simuliert werden. In Zukunft vielleicht auch Shooter. 


X Die Meinung 


Viktor meint zu Virtual Reality Games: 


„Virtual Reality Games könnten ganz interessant werden, allerdings nicht für den Heimgebrauch!“ 
Keine Frage, wenn ich die Möglichkeit hätte, persönlich in meine liebsten Rollenspiele zu schlüpfen, würde ich sicher nicht 
zögern. Sofern die Technik dabei auch stimmt und die generierte virtuelle Welt wirklich atmosphärisch ist, bestünde sogar 
die Gefahr, dass mich meine Freunde längere Zeit nicht mehr zu Gesicht bekommen. Außer sie haben ebenfalls so ein 
schickes Virtual-Reality-Gerät und es wäre mehrspielertauglich. Das hieße also, ein MMORPG im wörtlichen Sinne aus der 
Ego-Perspektive zu erleben. Verlockend. Fakt ist jedoch, dass die Technik noch sehr weit von solchen Gedankenspielereien 
entfernt ist. Selbst wenn virtuelle Systeme eines Tages fortgeschritten genug sind, halte ich den Durchbruch auf dem 
Massenmarkt für unwahrscheinlich. Mal ehrlich: Wie viele Menschen stellen sich denn eine riesige Gerätschaft ins Haus, in 
die sie dann reinklettern müssen, nur um ein paar Stunden zu zocken? Viel wahrscheinlicher ist eine Anwendung in Spiel- 
hallen, ähnlich der jetzigen Arcade-Automaten. Ich bin auf alle Fälle gespannt, wie es damit in Zukunft weitergehen wird! 


Mehrspielerkarten in Modern 
Warfare 2 satte 14 Euro löhnen. 
Spinnt man das Konzept sogar 
noch etwas weiter, wäre es durch- 
aus möglich, dass künftige Spiele 
abschnittsweise gekauft oder gar 
frei aus DLCs zusammengeba- 
stelt werden können. Ähnlich zu 
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den von Fans erstellten Inhalten 
in Little Big Planet. Nur eben ohne 
dieses unrentable kostenlose Kon- 
zept. Das ist schließlich out. Eine 
der inzwischen seltenen Ausnah- 
men bietet Awakening, das Add- 
on zu Dragon Age: Origins. Solch 
klassische Erweiterungen werden 


von DLCs immer weiter Richtung 
Abgrund gedrängt. Über zu hohe 
Entwicklungskosten für Add-ons 
beschweren sich die Herstel- 
ler. Geht die Entwicklung so wei- 
ter, scheint es nur eine Frage der 
Zeit zu sein, bis Add-ons endgültig 
aussterben. 


Revolution: James Cameron's Avatar brachte durch seinen gigantischen Erfolg die 3D-Welle erst richtig ins Rollen. 


Schöne neue Welt? 

Hologramme, Gedankensteuerung 
und virtuelle Welten sind immer 
noch Zukunftsträume. Doch eines 
steht fest: Die Entwicklung geht ra- 
sant weiter und wird niemals ste- 
hen bleiben. Und ihr bestimmt 
dabei mit, in welche Richtung sie 
geht! Doch nicht etwa mit netten 
Leserbriefen an Spieleentwickler, 
sondern durch euer Kaufverhalten. 
Am Ende des Tages hat nämlich 
nur einer Recht: der Markt. Was 
sich super verkauft, hat Zukunft 
und wird freudig entwickelt. Ohne 
Wenn und Aber. Und in naher Zu- 
kunft sind das nun mal vermehrt 
die Moves, Kinects und 3D-Geräte 
dieser Welt. Doch keine Sorge, zu 
kurz wird auch in Zukunft niemand 
kommen. Weder HD-Gamer noch 
Gelegenheitsspieler. 
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Meiner ist aber größer: Der Wettbewerbs- 
gedanke macht auch vor Konsolenspielen 
und -spielern nicht Halt. 
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Protzen, aber richti 


Ehre, wem Ehre gebührt: Wir geben Tipps, wie ihr eure hart erarbeiteten Tropháen 
und Erfolge móglichst effektvoll im Netz prásentiert und euren Freunden per Face- 
book, Twitter und Konsorten auf die Nase bindet, dass ihr der Größte seid. 


rfolg ist doppelt so schón, 
E wenn man ihn teilt. Oder 

zumindest damit angibt. 
Mit der aktuellen Konsolengene- 
ration sind Microsoft und Sony auf 
den Zug der sozialen Netzwerke 
aufgesprungen und haben au- 
Berdem einen Weg entdeckt, um 
Spieler dazu anzuspornen, jeden 
Winkel der Spiele zu erforschen: 
Tropháen (PlayStation 3) und Er- 
folge (Xbox 360) belohnen Erkun- 
dungsdrang und Neugierde. Pro- 
zentangaben zum Lósungsstand 
eines Spiels sowie ein mit jeder 
Aktion steigender Gamerscore 
motivieren ähnlich wie die Erfah- 


rungspunkte in einem Rollenspiel 
dazu, immer weiter am Ball zu 
bleiben. Was láge also náher, als 
mit diesen virtuellen Erfolgen an- 
zugeben, sich mit anderen Spie- 
lern zu vergleichen und Befriedi- 
gung aus dem Wissen zu ziehen, 
dass man selbst der Beste ist? 

Wir haben daher die besten Rat- 
schlage und Tipps zusammenge- 
tragen, wie ihr sowohl auf den Kon- 
solen selbst als auch in diversen 
sozialen Netzwerken a la Facebook 
und MySpace am besten mit eu- 
ren virtuellen Höchstleistungen 
prahlt. Denn wenn ihr schon prot- 
zen müsst, dann bitte richtig! 


recke BOY auf eine Länge von 100 m 
3/8/2009 15:24 ^ Aa 


Das BOY-Haus 
Das Weltraumeichhórnchen 


BOY-Quiz-Experte 


Im Spielemenü der PlayStation 3 lässt sich überprüfen, welche Trophäen ihr besitzt. 


36 | Sonderheft 02.2010 | play? 


Tropháen und Erfolge erklart 

Bevor ihr euch Sorgen darum 
machen kónnt, wie ihr eure Er- 
folge und Trophäen der Welt prä- 
sentiert, müsst ihr sie euch erst 
einmal verdienen. Die Beloh- 
nungssysteme hinter den beiden 
Varianten für PlayStation 3 und 
Xbox 360 ähneln sich bei den zwei 
Konsolen sehr stark. Die Entwick- 
ler programmieren für ihr Spiel 
eine Reihe von Bedingungen, bei 
deren Erfüllung der Spieler einen 
Erfolg oder eine Trophäe erhält. 
Diese Auszeichnungen gibt es 
für die verschiedensten Aktionen. 
Eine kleine Anzahl Trophäen sam- 


melt ihr schlicht dadurch, dass ihr 
der Geschichte eines Spiels folgt. 
Doch die meisten Belohnungen 
erhaltet ihr erst, wenn ihr beson- 
ders schwierig zu erfüllende Auf- 
gaben absolviert oder eine kniff- 
lige Aktion mehrmals wiederholt, 
etwa 100 Gegner des gleichen 
Typs erledigt habt. 

Euren Fortschritt beim Errin- 
gen aller verfügbaren Erfolge hal- 
ten beide Konsolen anhand von 
Prozentzahlen und sich langsam 
füllender Balken fest. Zudem 
könnt ihr zu jedem gespielten 
Spiel eine Liste der verfügbaren 
Trophäen abrufen. Darin sind un- 


Trophäen vergleichen 


Die eigene Profilansicht versteckt sich auf der PlayStation 3 im Freundemenü. 


www.playdrei.de 
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Soziale Netzwerke, auf denen ihr euren Freunden von 
eurer eigenen Klasse im Umgang mit Konsolenspielen 
berichten könnt, sind schön und gut, doch sowohl die 
PlayStation 3 als auch die Xbox 360 bieten bereits von 
Haus aus eine Möglichkeit, mit Trophäen, Erfolgen und 
Gamerscore zu protzen: das Profil. 

Als Teil der ausgedehnten Community-Features von 


auf einen Blick euer Gamertag mit Ruf, Gamerscore und 
euren erspielten Erfolgen zusammen. Ergänzt wird das 


anpassen könnt — aber Vorsicht, einige besondere 
Kleidungsstücke für die grafische Repräsentation eures 
Profils kosten Microsoft-Punkte und damit echtes Geld. 
Außerdem verwaltet ihr im Profil eure Freunde und 
sendet Nachrichten an andere Benutzer. 

Etwas anders sieht es bei der PlayStation 3 aus; 
Sony hat die einzelnen Funktionen wie Freundesliste, 
Nachrichtensystem und Trophäensammlung auf mehrere 
Untermenüs in der Benutzeroberfläche verteilt. Die für 
besondere Leistungen erhaltenen Bronze-, Silber-, Gold- 
und Platinmedaillen findet ihr etwa unter dem Punkt 
„Spiele“ im Hauptmenü. Euer Profil und die Visitenkarten 
eurer Freunde samt einer Vergleichsfunktion für Trophäen 


Microsofts Onlinedienst Xbox Live fasst das dortige Profil 


Ganze durch euren persönlichen Avatar, den ihr jederzeit 


PSN und Xbox Live: Das Profil 


Das Xbox Live Profil zeigt errungene Erfolge und den Gamerscore an. 


Truephel 


Rep 
m Gamerscore 
Bereich 


ruft ihr über das Freundemenü auf. Alternativ schaut ihr 
auf der PSN-Webseite unter http://de.playstation.com/ 
psn nach. Wenn ihr euch dort mit eurer PSN-ID und dem 
entsprechenden Passwort anmeldet, könnt ihr ebenfalls 
euer Profil bearbeiten, Freunde und erspielte Trophäen 
begutachten sowie eine übertragbare ID erstellen. Dabei 
handelt es sich grundsätzlich um eine Trophycard, wie wir 
sie euch im Kasten auf der nächsten Seite näherbringen. 


Fortschritt der Erfolge 


amerscore 


Wer will, kann damit seine PSN-ID anderen Menschen in 
Foren und Blog sowie auf Webseiten zugänglich machen. 
Allerdings aktualisiert sich dieses Banner im Gegensatz 

zu den anderen von uns vorgestellten Trophycards nicht 
selbststándig. Um den Status zu verándern, müsst ihr euch 
auf der PSN-Webseite einloggen und die Aktualisierung 
manuell ordern. Damit hinkt die offizielle Sony-Karte der 
von Fans erstellten Konkurrenz hinterher. 


ter Umstánden aber nicht die 
versteckten Belohnungen aufge- 
führt, die bei einigen Spielen nó- 
tig sind, um sie zu 100 Prozent 
abzuschlieBen. Glücklicherweise 
existieren im Internet eine Reihe 
von Anlaufstationen, die es sich 
zur Aufgabe gemacht haben, alle 
Erfolge und Trophäen zu jedem 
bislang erschienenen Spiel auf- 
zulisten. Besonders ausführliche 
Zusammenfassungen findet ihr 
auf den Webseiten http://www. 
ps3trophies.org (Trophäen für die 
PlayStation 3) und http://www. 
xbox360achievements.org (Ег- 
folge der Xbox 360). 


Macht süchtig: Gamerscore 

Nicht nur die grundlegenden Prin- 
zipien hinter diesen virtuellen Be- 
lohnungen sind bei Sony und Mi- 
crosoft nahezu gleich, auch das 
damit verknüpfte Punktesystem 
funktioniert ähnlich. Während die 
PlayStation 3 ihre Trophäen in vier 
unterschiedliche Kategorien unter- 
teilt (Bronze, Silber, Gold und Pla- 
tin) und damit die Schwierigkeit so- 
wie die Rarität dieser Belohnungen 
kennzeichnet, sind jedem Erfolg 
auf der Xbox 360 eine bestimmte 
Menge an Gamerpoints zugeord- 
net. Die für die Trophäen erhal- 
tenen Punkte sind bei der PlaySta- 


tion 3 in jeder Kategorie festgelegt: 
Bronzepokale bringen 15 Punkte, 
Silber 30, Gold 90 und für Platin- 
trophäen erhaltet ihr 180 Punkte. 
Auf der Xbox 360 sieht die Sa- 
che etwas anders aus, denn dort 
ist die Gamerpoints-Menge je 
nach dem entsprechenden Erfolg 
variabel. Leicht zu erringende Be- 
lohnungen liefern lediglich geringe 
Beträge, mit steigender Schwie- 
rigkeit erhöht sich auch der durch 
den Erfolg verdiente Gamerpoint- 
Betrag. Den größten Batzen be- 
gehrter Punkte erhaltet ihr typi- 
scherweise, wenn ihr ein Spiel zu 
100 Prozent durchgespielt habt. 


Wer mit seinem Gamerscore prah- 
len will, versucht naturgemäß ihn 
so schnell wie möglich zu erhö- 
hen. Dazu gibt es eine vergleichs- 
weise einfache Methode: Leiht 
euch Spiele mit leicht zu erspie- 
lenden Erfolgen oder besonders 
hohen Gamerpoint-Belohnungen 
aus und spielt diese mit dem er- 
klärten Ziel, euren Gamerscore zu 
erhöhen, anstatt das Spiel nur des 
Erlebnisses wegen zu starten. Da- 
bei gilt es zu beachten, dass sich 
für diese Praxis vorrangig solche 
Spiele eignen, deren Schwierig- 
keitsgrad am unteren Ende der 
Skala angelegt ist, und die Erfolge 


Einzelne Bilder lassen sich in der Detailansicht auf ein 
Konto bei Facebook oder Picasa hochladen. 


Mit dem Update auf Version 3.40 der System-Software 
hat Sony die Benutzeroberfläche der PlayStation 3 um 


eine Reihe neuer Funktionen erweitert. Unter anderem ist 


PlayStation 3: Video- und Bilder-Upload 


es damit auch möglich, eigene Bilder und Videos zu bear- 
beiten und ins Netz zu stellen, wo Freunde und Bekannte 
diese auf Facebook, Picasa und Youtube begutachten 
können. Für Bilder versteckt sich die entsprechende 
Upload-Funktion unter dem Menüpunkt „Photo Gallery“. 
Markiert das gewünschte Foto oder gleich die ganze 
Galerie und blendet mit der Dreieck-Taste die Optionen 
ein, wo ihr den Upload auswählt. Anschließend noch das 
gewünschte soziale Netzwerk selektiert, Zugangsdaten 
eingegeben und eventuell ein neues Album erstellt — 
schon ist der Upload abgeschlossen. 

Für bewegtes Bildmaterial wechselt ihr zum „Video 
Editor & Uploader“ im Video-Menü. Nachdem ihr den 
gewünschten Clip auf eurer Festplatte gefunden und 
hinzugefügt habt, könnt ihr das Video schneiden, Unter- 


Im Videoeditor bearbeitet ihr die Clips und schneidet 
sie, bevor sie ihren Weg ins Internet finden. 


titel und Musik hinzufügen sowie das Wiedergabetempo 
verändern. Anschließend steht die Upload-Möglichkeit zu 
Youtube oder Facebook zur Verfügung. 


play? eft 02.2010 | 37 


EAE Protzen, aber richtig 


für den Abschluss der (idealerwei- 
se besonders kurzen) Kampagne 
oder die Ausführung spezieller, re- 
lativ simpler Aktionen vergeben. 
Das Gegenteil stellen solche Pro- 
gramme dar, bei denen die Erfolge 
größtenteils auf den Mehrspie- 
lermodus ausgelegt sind. Eben- 
falls Gift für den Gamerscore sind 
komplexe Spiele mit großem Um- 
fang und Erfolgen, für die ihr Fleiß- 
aufgaben absolvieren müsst wie 
etwa eine bestimmte Anzahl von 
Abschüssen zu erreichen. Posi- 
tive Beispiele für schnell verdiente 
Gamerpoints sind BioShock, Dirt 
und Terminator: Salvation. Sehr 
mühsam erfolgt der Gamerscore- 
Fortschritt mit Devil May Cry 4 
oder Bionic Commando: Rearmed. 


Ranglisten: Wer ist der Beste? 

Der ultimative Vergleich mit an- 
deren Spielern erfolgt wie in jeder 
anderen Sportart über Tabellen, 
Ranglisten und Leaderboards. Die 
wohl umfangreichste PlayStation- 
3-Rangliste, die Spieler anhand 
der errungenen Trophäen und der 
damit verdienten Punkte mitei- 
nander vergleicht, ist unter http:// 
ps3trophycard.com einsehbar. 
Um dort aufzutauchen, registriert 
ihr euch mit eurer PSN-ID. Ande- 
re Benutzer können anschließend 
in der Rangliste euren Namen an- 
klicken und werden auf euer Pro- 
fil mit den kürzlich von euch er- 
spielten Trophäen weitergeleitet. 
Eine offizielle Rangliste von Her- 


steller Sony lässt bislang auf sich 
warten. Die PSN-Webseite sowie 
die Profilansicht im PS3-Freunde- 
menü bietet allenfalls Vergleichs- 
möglichkeiten mit jeweils einem 
Bekannten. Mehr dazu findet ihr 
im Extrakasten „PSN und Xbox 
Live: Das Profil“ auf der vorhe- 
rigen Seite dieses Artikels. 

Auch Microsoft verzichtet auf 
eine offizielle Darstellung der 
Xbox-360-Spieler mit den weltweit 
höchsten Gamerscores. Diverse 
Community-Webseiten versuchen 
diese Lücke zu füllen. Unter der 
Internetadresse — http://www.my- 
gamercard.net/leaderboard.php 
findet ihr eine der umfassendsten 
Xbox-Live-Ranglisten mit über drei 
Millionen angemeldeten Spielern. 
Ein Klick auf den Gamertag des in 
der Rangliste aufgeführten Spie- 
lers verrát Informationen über sei- 
ne letzten Aktivitáten. Die Rang- 
liste kann nach Landern, Genres 
und sogar bekannten Persónlich- 
keiten wie etwa Spiele-Entwick- 
lern sortiert werden. AuBerdem 
lásst sich anzeigen, welche Spie- 
ler die meisten Spiele zu 100 Pro- 
zent abgeschlossen haben. Sogar 
ein Filter für alle Zockerweibchen, 
die sich mit der Xbox 360 online 
die Zeit vertreiben, ist verfügbar. 


Protzen auf MySpace 

Neben Facebook und Twitter (si- 
ehe Kasten auf der náchsten Sei- 
te) gehórt MySpace zu den be- 
kanntesten sozialen Netzwerken, 


auf der sich Menschen gegenü- 
ber der Weltóffentlichkeit publi- 
zieren. Auch Konsolenspieler mit 
einer PlayStation 3 oder Xbox 360 
kónnen in einem gewissen Rah- 
men mit ihren virtuellen Erfolgen 
angeben und Internetfreunde be- 
eindrucken. So lassen sich die per 
Generator erstellten Trophy- und 
Gamercards mit euren Profildaten 
auf der MySpace-Webseite veróf- 
fentlichen. Am einfachsten geht 
das für die Xbox-360-Spieler unter 
euch, indem ihr euren Gamertag 
in den folgenden HTML-Code dort 
einsetzt, wo der Platzhalter „GA- 
MERTAG“ steht: 


«iframe src=“http://gamer- 
card.xbox.com/GAMERTAG. 
card" scrolling=“no“ frame- 
Border=“0“ height=“140“ 
width=“204“>GAMERTAG</ 
iframe> 


Diesen HTML-Code könnt ihr an- 
schließend auf eurer MySpace- 
Seite einfügen und schon habt ihr 
eine aktuell gehaltene Gamercard 
eures Xbox-Live-Kontos, auf dem 
euer Ruf, die erreichten Gamer- 
points und die zuletzt gespielten 
Spiele aufgeführt sind. Wer es 
etwas extravaganter mag, findet 
aufwendige interaktive Versionen 
dieser virtuellen Visitenkarte in 
unserem Extrakasten „Ego-Aus- 
weis: Trophycard und Gamercard“ 
unten auf dieser Seite. Darüber 
hinaus ist eine Darstellung neu- 


er Erfolge und Trophäen ähnlich 
wie bei Twitter und Facebook zum 
derzeitigen Zeitpunkt aber nicht 
möglich. 


Fazit: Eigeninitiative gefordert 
Wer seine Gamerpoints, Tro- 
phäen und Erfolge publik machen 
möchte, dem stehen eine Rei- 
he von Möglichkeiten zur Verfü- 
gung. Doch leider sind die meis- 
ten beim alltäglichen Spielen mit 
PlayStation 3 und Xbox 360 nicht 
sofort ersichtlich. Besonders in 
Verbindung mit den großen sozi- 
alen Netzwerken sind Spieler auf 
den Erfindungsgeist anderer Fans 
angewiesen, die Miniprogramme 
und Gamercard-Generatoren ent- 
wickeln oder gar Ranglisten er- 
stellen, weil es von offizieller Seite 
an Unterstützung fehlt. 

Im direkten Vergleich schneidet 
die Xbox 360 in Sachen Communi- 
ty-Features besser ab als Sonys 
PlayStation 3. Vor allem die ge- 
lungene Integration der beliebten 
Seiten Facebook und Twitter ver- 
schafft Microsofts Konsole einen 
Vorteil gegenüber der Konkur- 
renz. Die Belohnungssysteme der 
beiden Konsolen ähneln sich da- 
gegen sehr und es ist letztendlich 
Geschmackssache, ob man lie- 
ber Tropháenpunkte oder Gamer- 
points sammelt. Klar ist jedoch, 
dass die Verknüpfung solcher Mo- 
tivationshilfen mit sozialen Netz- 
werken in Zukunft noch zusátzlich 
an Bedeutung gewinnen wird. 


virtuellen Visitenkarte festhalten. 


PlayStation 3 


sowie ein kurzer Kommentar bestimmen. 


Was nützen einem die vielen schónen Tropháen, Erfolge 
und Gamerpunkte, wenn niemand sie sehen kann 

und beeindruckt ist? Um diese Problematik zu lósen, 
stellen eine Reihe von Internetseiten Generatoren zur 
Verfügung, welche die Früchte eurer Bemühungen auf 
PlayStation 3 und Xbox 360 auf einer formschönen 


Der Kartengenerator auf der Webseite http://www.play- 
fire.com/a/create widget gehört zu den am einfachsten 
zu bedienenden Programmen dieser Kategorie, erfordert 
aber die (kostenlose) Registrierung eines Benutzerkon- 
tos. Es existieren zwei verschiedene Móglichkeiten, eine 
Trophycard zu erstellen: semi-automatisch und manuell. 
Bei der halbautomatischen Variante fordert euch 

die Webseite lediglich dazu auf, eure PSN-ID einzugeben 
sowie einen grafischen Hintergrund für die Karte auszu- 
wáhlen (eigene Bilder sind ebenfalls móglich). Danach 
lásst sich auf Wunsch noch ein Avatar, die Landesflagge 


Ego-Ausweis: Trophycard und Gamercard 


Xbox 360 


Wenn ihr die manuelle Variante wählt, müsst ihr jede 
einzelne Trophäe von Hand hinzufügen. Der Vorteil: Andere 
Spieler sehen die von euch zuletzt erspielten Trophäen und 
können durch eure gesamte Trophäenbibliothek blättern. 
Am Ende beider Erstellungsprozesse erhaltet ihr zwei Links 
zu eurer Trophycard, welche die Integration auf Webseiten 
und in Foren per HTML und BBCode ermöglichen. 


Der vorgestellte Generator für die PSN-Trophycard findet 
auf http://www.mygamercard.net seine Entsprechung im 


Playfire bietet diverse vorgegebene Designs, erlaubt 
aber auch die individuelle Gestaltung der Karte. 


Xbox-Lager. Nachdem ihr euren Gamertag eingegeben 
habt, könnt ihr die auf der Karte angezeigte Sprache 
einstellen sowie aus über 30 Designs wählen. Anschlie- 
Bend erhaltet ihr einen BBCode für eure personalisierte 
Gamercard mit den erreichten Punkten und den zuletzt 
gespielten Spielen. Außerdem gibt es interaktive Flash- 
und Silverlight-Versionen der Karte, die ihr beispielsweise 
auf MySpace einbinden könnt. Eine simplere Variante 
lässt sich auch mit dem Code auf http://www.xbox.com/ 
en-us/myxbox/embedgamercard.htm erstellen. 


Die interaktive Silverlight-Gamercard zeigt eure zuletzt 
gespielten Spiele als Animation an. 


= 
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Facebook und Twitter auf Konsolen 


PlayStation 3 


Hat Sony den Zug verpasst? Während Microsoft der Xbox 
360 eigenständige Adaptionen der weltweit erfolgreichen 
Social-Network-Dienste Facebook und Twitter spendiert 
hat, warten Besitzer einer PlayStation 3 bislang noch auf 
eine ähnliche Unterstützung seitens ihrer Lieblingskonso- 
le. Dabei eignen sich gerade diese zwei Webseiten perfekt 
dazu, um mit den eigenen virtuellen Erfolgen anzugeben. 
Zwar lassen sich beide Netzwerke per PS3-Browser auf- 
rufen, doch die nicht an Konsolenbedürfnisse angepasste 
Benutzeroberfläche führt mit fehlerhaft dargestellten 
Bedienelementen zu Irritationen. 

Seit Firmware 3.1 besitzt die PlayStation 3 unter 
dem Menüpunkt „PlayStation Network“ in der Benut- 
zerkontensteuerung drei Optionen, die den Umgang 
mit Facebook regeln. Ihr könnt separat festlegen, ob 
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Screenshots und Fotos von eurer PlaySta- 


tion 3 landen per Upload umgehend in der 
Facebook-Galerie. 


Bra 
Seit System Update 3.1 tauchen 
errungende Trophäen auf der Facebook- 
Pinnwand auf. 


auf eurer Pinnwand Nachrichten zu im PlayStation 
Store gekauften Spielen, erspielten Trophäen sowie 
spielinternen Terminen auftauchen sollen. Dazu benötigt 
ihr lediglich ein PSN-Konto sowie die Zugangsdaten für 
euren Facebook-Account. Um bereits errungene Trophä- 
en anzeigen zu lassen, ist es jedoch nötig, diese im Menü 
zu synchronisieren. Die Facebook-App „PlayStation 
Network Application“ ordnet die Ergebnisse zusätzlich 
in einem formschönen Ubersichtsfenster an. Solche 
Apps und auch Spiele lassen sich jedoch nur am PC 
installieren und ausführen. In Zusammenarbeit mit dem 
PS3-Browser verweigern sie den Dienst. 

Eine ähnliche Funktion lässt sich auch für Twitter mit 
ein bisschen Know-how einrichten. Nach einer kosten- 
losen Anmeldung bei http://de.ps3heroes.com wechselt 


ihr in das dortige Einstellungsfenster und gebt euren 
Twitter-Benutzernamen ein. AnschlieBend gewáhrt ihr 
der App Zugriff auf eure Twitter-Daten. Künftig erscheint 
bei jeder neuen errungenen Trophäe automatisch eine 
entsprechende Nachricht in eurem Tweet. 

Wenn ihr Twitter nicht ausschlieBlich dazu nutzt, 
eure eigene Größe der Welt zu verkünden, erhaltet ihr 
mit der PlayStation 3 einen adäquaten PC-Ersatz zum 
tweeten. Der Cursor kriecht mit dem Gamepad zwar nur 
langsam über den Bildschirm und einige optischen Ele- 
mente werden falsch dargestellt, doch die wichtigsten 
Funktionen lassen sich auch auf der Konsole aufrufen: 
Ihr könnt nach Tweets suchen, auf sie antworten, die 
Einstellungen eures Kontos verändern sowie private 
Nachrichten verschicken. 
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Mit dem Gamepad lässt sich Twitter 
bisweilen nur mühsam navigieren. Es fehlt 
eine spezielle Konsolenversion. 


And 


Auch auf der PlayStation 3 könnt ihr 
Design und Aussehen des eigenen Tweets 
anpassen. 


Xbox 360 


Wer gerne alles an einem Platz hat und möglichst komfor- 
tabel mit der Konsole den Status seiner Internet-Freunde 
abrufen will, fiir den hat Microsoft ein attraktives Gesamt- 
paket geschniirt. Das Unternehmen integrierte bereits 
letztes Jahr separate Versionen von Facebook und Twitter 
in die Xbox 360. Diese sind speziell an die Bedürfnisse 
von Konsolenspielern und die Steuerungsbeschränkun- 
gen eines Gamepads angepasst sind. Zusammen mit den 
Community-Features von Xbox Live ergibt sich daraus ein 
Paradies für sozial vernetzte Spieler. Allerdings verlangt 
Microsoft für diese Annehmlichkeiten Bares: Facebook 
und Twitter sind nur verfügbar, wenn ihr einen kosten- 
pflichtigen Gold-Account euer Eigen nennt. Solch eine 
Premiummitgliedschaft kostet bei einem Abonnement mit 
einjähriger Laufzeit fünf Euro pro Monat. 


Profil 


Das Facebook-Interface lässt sich intuitiv 
per Gamepad bedienen, dafür müsst ihr 
auf einige Features verzichten. 


Mit der entsprechenden App (Xbox 360 
Live Gamercard) zeigt eure Profilseite die 
in Spielen erreichten Erfolge an. 


Das Facebook-Menü bietet Zugriff auf Fotos, die Freunde- 
liste und den Einstellungsbildschirm. Ihr könnt jederzeit 
an der Pinnwand euren Status aktualisieren und die Seiten 
von Bekannten besuchen. Praktisch: Über Xbox Live 
lassen sich Einladungen zu Mehrspielerpartien an eure 
Facebook-Freunde senden. Leider fehlt die Funktion, Vi- 
deos und Bilder hochzuladen, wie es auf der PlayStation 3 
möglich ist. Der Zugriff auf Apps oder gar Facebook-Spiele 
à la Farmville ist ebenfalls nicht möglich. 

Über den Umweg des PCs könnt ihr dafür eure 
Facebook-Seite mit den Beweisen eurer spielerischen 
Glanzleistungen schmücken: Die App „Xbox 360 Live 
Gamecard“ bereitet euer Live-Profil samt Avatar, 
Erfolgen und dem Gamerscore optisch schmuck auf, 
aufgeschlüsselt nach den einzelnen Spielen. Zum Funkti- 


Trvepet auf ins büro! (Vor ung 


Das knuddelige Aussehen täuscht: Twitter 
bietet auch auf der Xbox 360 den vollen 
Funktionsumfang. 


onsumfang gehören zudem Ranglisten und eine zentrale 
Anlaufstelle zur Mitspielersuche. Des Weiteren könnt ihr 
direkt auf Facebook per Gamertag nach Freunden aus 
Xbox Live suchen. 

Ebenso wie Facebook bietet Twitter für die Xbox 360 
eine aufgeräumte, einfach zu bedienende Oberfläche. 
Die Menüs sind so angeordnet, dass ihr auch mit einem 
Gamepad problemlos alle Funktionen erreicht. Wie im 
Original verfasst ihr eigene Tweets, lest anderer Leute Ar- 
tikel und antwortet auf diese sowie erstellt Favoriten- und 
Benutzerlisten. Für Gamerscore-Fanatiker hält das Pro- 
gramm jedoch eine Enttäuschung bereit: Bisher existiert 
keine Möglichkeit, um errungene Erfolge automatisch auf 
Twitter anzeigen zu lassen oder auf irgendeine andere 
Weise von der eigenen Überlegenheit zu berichten. 


Vor ungefähr einer Minute - 
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Wie auf dem PC könnt ihr in Twitter 


Tweets verfolgen und Favoritenlisten 
erstellen. 


play? 39 


Text | Viktor Eippert 


| 219121912] Collectors editions 


Die 25 besten Sammlereditionen 


fur PS3 und Xbox 360 


Ihr sammelt für euer Leben gern oder seid absolute Fans von Spiele-Highlights? 
Dann macht’s euch mal bequem und stöbert auf den folgenden Seiten! 


ie lassen Zocker bei klir- 
© render Kälte und tiefster 

Dunkelheit vor geschlos- 
senen Ladentüren campieren und 
warten. Sie erregen neidische Bli- 
cke der Freunde, machen sich su- 
per hinter Glas und verpassen dem 
Wohnzimmer das gewisse Etwas. 
Sie sind mitunter streng limitiert 
und lassen die Preise für sich in luf- 
tige Höhen klettern. Sie sind schön 
verpackt, aufwendig verziert, lan- 
ge vor ihrem Erscheinen angekün- 
digt und beworben. Echte Fans und 
Sammler müssen sie einfach um 
jeden Preis haben und würden sich 


sogar einen Arm für sie ausreißen. 
Sie lassen alle Zockerherzen höher 
schlagen und sind wirklich einzig- 
artig. Sie sind die besten, geilsten, 
krassesten, derbsten, überra- 
schendsten, umfangreichsten und 
seltensten Sammlereditionen un- 
serer Lieblingsgames. Und weil sie 
all das sind, stellen wir sie euch na- 
türlich vor. 


Beschaffungsdebakel 

Doch bevor wir mit der Schönheits- 
schau beginnen, verlieren wir erst 
ein paar Takte über den Erwerb 
der Sammlerobjekte. Denn nicht 


alle Sondereditionen lassen sich 
gemütlich im Netz bestellen oder 
beim Elektronikgroßmarkt in der 
Nähe kaufen. Einige Collector's 
Editions erscheinen beispielswei- 
se gar nicht in Europa oder sind 
bereits vergriffen. In solchen Fál- 
len hilft ein Blick über die Landes- 
grenze. Gibt es die Edition in GroB- 
britannien oder den USA noch 
zu kaufen? Bei Importen aus den 
Staaten solltet ihr jedoch auf die 
Version achten, da der TV-Stan- 
dard dort nicht PAL ist, sondern 
NTSC. Grundsátzlich lassen sich 
auch NTSC-Spiele auf einer euro- 


päischen Konsole spielen, falls sie 
ohne Regionalcode auskommen. 
Diese Info kónnt ihr den Angaben 
des Herstellers entnehmen. Kauft 
ihr eine gebrauchte Version, solltet 
ihr euch zunächst beim Verkäufer 
erkundigen, ob das Spiel auf eurer 
Konsole lauffähig ist. 


Gebraucht, aber noch gut 

Hilft der Blick über den Teller- 
rand auch nichts, bleiben noch 
Internet-Auktionshäuser. Neben 
gebrauchter Ware gibt es dort 
hin und wieder auch neuwertige 
Sammlereditionen zu erstehen. 


Ein Heim für Sammelkram 


Ihr habt euch bereits eine richtig geile Collector's Edition zugelegt, wisst aber nicht, wie 
ihr sie ordentlich zur Geltung bringen sollt? Dann schaltet mal auf volle Aufmerksamkeit! 
Es gibt eigentlich nur zwei Möglichkeiten, Sammeleditionen ordentlich unterzubringen: 
auf einem Regal oder in einer Glasvitrine. Im Schrank verstauen geht gar nicht, das wäre 
herzlose Verschwendung. Ob ihr eine Stand- oder Hängevariante wählt, ist eurem Ge- 
schmack überlassen, Hauptsache, die Ausstellungsstücke sind gut sichtbar und passen 
ins Ambiente eures Domizils. Und wo findet ihr die passenden Möbel? Klar, im Möbelhaus 
eures Vertrauens! Wenn ihr euch jedoch auf professioneller Ebene mit diesem Hobby 
beschäftigen wollt, könnt ihr auch auf speziell angefertigte Vitrinen für Sammler zurück- 
greifen. Die Firma ST-Vitrinen International (www.st-vitrinen.de) ist beispiels- 
weise eine gute Anlaufstelle für sichere, belastungsfähige und edle Vitrinen. Die 
haben aber natürlich ihren Preis. Worauf auch immer ihr so steht, bei unseren 
drei Beispielen sollte für jeden Geschmack etwas Passendes dabei sein. 


* 40 Euro 

* Breite: 43 cm 

e Höhe: 163 cm 

* Tiefe: 37 cm 

* 6 kg max. 
Regalbodenbelastung 

* Selbstmontage 


Ein gutes Exemplar für den Anfang wáre 
,DETOLF" von Ikea (www.ikea.de): preis- 
wert, platzsparend, vollverglast und für 
eine mögliche Beleuchtung geeignet. 

In DETOLF bekommt ihr ohne Probleme 
vier oder mehr Spezialeditionen unter. 


KONIGSKLASSE FÜR ECHTE SAMMELPROFIS 


Variante beziehen. 


• 1.050 Euro 

* Breite: 102 cm 

* Hóhe: 200 cm 

* Tiefe: 52 cm 

* Oberflache silbern eloxiert 


che AuBenglasflachen 
* Zweiteilige Glasschiebetür in 
Aluminiumführung 


• 3 Glasdekoböden, stufenlos 
verstellbar 


* Beleuchtung 
* Selbstmontage 


verspiegelte Rückwand, was für eine 
optimale Prásentation des Inhalts sorgt. 


UNSER PREIS-LEISTUNGS-TIPP 


ter Holzplatte 


Wer es sich leisten kann und will, erhált mit dem Modell 
V7.1 von ST-Vitrinen eine wirklich hochwertige Unterkunft 
für seine Sammlung, nach dem Motto: für meine Liebsten 
nur das Beste. Die Vitrine verfügt über Sicherheitsglas, 
Schiebetüren, stufenlos verstellbare Glasfácher, ein 
Schloss, massenhaft Platz und gegen Aufpreis auch über 
Beleuchtung. Selbst Maßanfertigung und Umlackierung 
sind auf Wunsch kein Problem, kosten aber ebenfalls extra. 
Die Vitrine ist in vier verschiedenen Breiten erháltlich, 
wobei sich die angegebenen Daten auf die schmalste 


* ESG-Sicherheitsglas für sámtli- 


* Druckzylinder-Sicherheitsschloss 


* Boden aus kratzfest beschichte- 


Mit der Vitrine „Bora 3" von MómaX * 130 Euro * Beleuchtung mit in die Decke 
(www.moemax.de) habt ihr ein geráu- * Breite: 68 cm integriertem Trafo (119 Euro 
migeres Exemplar, dass auch optisch * Hóhe: 171 cm extra) 

deutlich edler wirkt. Hinzu kommt die * Tiefe: 36 cm 

bereits eingebaute Beleuchtung und die • Verspiegelte Rückwand 
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Dafür müsst ihr aber auch wesent- 
lich mehr blechen. Entscheidet 
ihr euch für den Erwerb von ge- 
brauchtem Gut, solltet ihr mit ei- 
ner gesunden Vorsicht an die Inse- 
rate herangehen. Beim Angebot ist 
kein Bild dabei? Ganz schlechtes 
Zeichen! Fragt da lieber mal beim 
Inserenten nach einem Foto, be- 
vor ihr auch nur im Ansatz an ei- 
nen Kauf denkt. Außerdem solltet 
ihr die Finger davon lassen, wenn 
das Objekt nicht wenigstens „near 
mint“ oder besser ist (siehe Kas- 
ten). Um lästiges Versandseiten- 
durchstöbern möglichst zu ver- 
meiden, solltet ihr immer auf dem 
neuesten Stand bleiben. Wenn 
ihr wisst, wann und wo das näch- 
ste Objekt der Begierde erscheint, 
kann es euch auch nicht durch 
die Lappen gehen. Wir empfehlen 
euch daher wärmstens die Page 
www.collectorsedition.org. Die Sei- 


te ist zwar auf Englisch, bietet da- 
für aber ein großes Archiv, ist stets 
topaktuell und super bebildert. 


In der bunten, weiten Welt 

der Sondereditionen 

Im Folgenden präsentieren wir 
euch nun die 25 besten, coolsten, 
abgefahrensten und umfang- 
reichsten Sondereditionen der 
PS3- und Xbox-360-Spiele. Wir 
haben sie in fünf Kategorien un- 
terteilt, wobei manche auch ohne 
Weiteres mehrgleisig fahren 
könnten. Die Preise sind ohne Ver- 
sandkosten und steht sonst nicht 
explizit etwas anderes dabei, erhal- 
tet ihr die präsentierten Editionen 
neuwertig zum angegebenen Preis 
bei der deutschen Amazon-Seite. 
Ihr müsst euch also nicht erst quer 
durchs Netz klicken, um den Kram 
zu finden. Aber nun viel Spaß beim 
Schmökern! 


collectors editions Ess 


Das Sammler 1x1 


Wir erklaren euch die wichtigsten Begriffe des Sammlerjargons. 


Hierbei handelt es sich um die üblichen Abkürzungen für Sammlereditionen. 


Heißt Special Edition und Collector's Editions werden mit „CE“ abgekürzt. 


„LE“ und „LCE“ stehen für Limited Edition und Limited Collector's Edition. Der 
wichtige Unterschied zu den beiden Varianten zuvor ist die limitierte Stückzahl der 
Editionen. 


Die Abkürzung für Originalverpackung. Die Box wurde also noch nie geöffnet und 
ich könnt euch seiner Neuwertigkeit sicher sein. 


MINT/NEAR MINT 


Hier handelt es sich nicht etwa um Minze, sondern um eine Zustandsangabe bei 
gebrauchten Artikeln. „Mint“ bedeutet, das Stück befindet sich in tadellosem 
Zustand, während es bei „near mint“ leichte Abnutzungserscheinungen hat, aber 
noch in gutem Zustand ist. 


Seht ihr in Ebay die Angabe „rare“, ist es ein seltenes Objekt, meist auch limitiert. 


Hauptsache abgefahren! 


Einzigartige, spezielle oder echt krasse Teile gibt’s hier. 


Agarest: Record of War - The Really 


CoD: Modern Warfare 2 Hardened 


Naughty Limited Edition (nur 360) 


1. Ein Kissenüberzug mit Ellis-Motiv 


3. Soundtrack-CD 
4. Besondere Verpackungsbox 


Preis: ca. 60 $ = ca. 47,50 Euro 


jeden Fall etwas ganz Besonderes! 


2. Ein dreidimensionales Vira-Lorr-Mauspad 


Erhältlich nur in Amerika über www.amazon.com 


Ja, diese Box ist in der Tat unanständig. Die Box selbst und beide Discs zieren 
aufreizende Anime-Motive der Marke Hingucker. Das Motiv des 66 x 51 cm großen 
Kissenüberzugs ist da schon etwas anständiger gehalten, ist aber dennoch sehr 
schön und nicht nur für Fans der Agarest-Serie ein schönes Schmankerl. Das Highlight 
ist eindeutig das nerdige Mauspad. Wer schon immer mal der Spielfigur Vira-Lorr 

an die Hupen wollte, erhält dank 3D-Brust-Mauspad endlich eine Gelegenheit 

dazu. Die eindeutigen Hauptaspekte des etwa 22 x 25 cm großen Pads lassen sich 
tatsächlich eindrücken und dienen bei Benutzung als softe Ablage des Unterarms. Die 
Soundtrack-CD umfasst 26 Titel, von denen der letzte schön doppeldeutig 
»Xxxplosion“ getauft wurde. Cool, frech, makaber, aber auf p 


& Prestige Edition 


1. Steelbook 

2. Download-Gutschein für CoD Classic 

3. „Hinter feindlichen Linien"-Artbook 

4. Funktionsfáhiges Nachtsichtgerát (nur PE) 

5. Limitierter, nummerierter und gravierter Kopf von Cpt. „Soap MacTavish“ (nur PE) 


Preis: ca. 55 Euro (HD) und ca. 125 Euro (PE) 


Hier hat Activision wirklich mitgedacht bei den Sondereditionen. Wollt ihr bloß mehr 
Inhalte rund um Modern Warfare, schnappt ihr euch einfach die Hardened Edition und 
erhaltet das Steelbook, den Bildband „Hinter feindlichen Linien" und den Download- 
Gutschein für CoD Classic. Wer mit halben Sachen nicht zufrieden ist, greift zur 
Prestige Edition. Die kostet zwar mehr als den doppelten Zaster, enthált dafür aber 
neben einem echten Nachtsichtgerát die limitierte Büste von Captain MacTavish. Eine 
noch kreativere Halterung für sein neues Spielzeug kann man sich kaum wünschen. 
Das Nachtsichtgerät funktioniert übrigens wirklich, hat aber nur eine ziemlich geringe 
Reichweite. 
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Bioshock 2 Rapture Edition 
& Special Edition 


1. Artbook (96 Seiten/164 Seiten) 
2. 3 Bioshock-2-Poster (nur SE) 
3. Soundtrack-CD (nur SE) | 
4. Soundtrack-LP (nur SE) 

5. Sammlerbox (nur SE) 


p 


an 


4 


З p Mit der Rapture Edition erhaltet ihr 
ы | nur ein 96 Seiten machtiges Artbook mit Hart- 
| einband zum Spiel dazu. So richtig Unterwasserflair verbreitet 
allerdings die deutlich geilere Special Edition. Hier liegt eine noch dickere Version des 
Artbooks mit 164 Seiten bei. Dazu kommen drei Bioshock-typische Vintage-Poster 
und der Soundtrack des Spiels. Letzterer kommt neben der gewohnten CD sogar als 
— aufgepasst — Vinylschallplatte! Richtig schön oldschool und absolut zum Bioshock- 
Flair passend. Verpackt ist der ganze Spaß in einer hübschen Sammlerbox. 


Tom Clancy’s Endwar Limited 
Bluetooth Headset Edition 


1. Playstation-3-Bluetooth-Headset 


Preis: ca. 55 £ = ca. 65 Euro/20 + 30 Euro (einzeln) 
Erhältlich über www.amazon.co.uk oder www.amazon.de (einzeln) 


In Tom Clancy’s Endwar könnt ihr eure Truppen mit 
Sprachkommandos befehligen. Passend zu diesem 
Prinzip hat Ubisoft eine limitierte Edition auf 
den Markt gebracht, die das Playstation-3- 
Bluetooth-Headset beinhaltet. Dieses Head- 
set gilt als eines der derzeit besten für den 
Gebrauch mit der PS3. Die Edition ist neuwertig, 
jedoch kaum noch aufzufinden und wenn doch sehr teuer. 
Unser Tipp: Kauft euch einfach 
die normale Spielversion und 
das Headset je einzeln. Das 
kostet euch insgesamt 
50 Euro und ihr 
müsst euch nicht 


Tekken 6 Arcadestick-Bundle 
& Limited Edition 


1. Sammelbox 
2. Artbook (100 Seiten) с 
3. Exklusiver Wireless Arcade @ 

Fighting Stick (nur AB) Ё 
4. Exklusives Poster (nur LE) Ra 
5. Tekken-6-Hoodie (nur LE) 


Wirklich schade, dass es keine Kombivariante beider Editionen gibt. Der exklusive 
Stick mit Tekken 6-Bedruck ist für Arcadespieler ein schönes Highlight. Für Gamer der 
Jüngeren Generation bietet sich die LE eindeutig mehr an. Das Kapuzen-Sweatshirt 


i" 


hat übrigens Größe L. Beide Varianten bieten ein ordent- 
liches Preis-Leistungs-Verháltnis. 


mit lástigem Import- 
gedóns rumschlagen. 


1. Verpackt in einer Geldkassettenbox 

2. Artbook ,The Art of GTA IV“ 

3. Soundtrack-CD mit 
exklusiven Tracks 
bekannter Kiinstler 

4. Rockstar-Schlüs- 
selband fiir die 
Schlüssel zur 
Geldkassette 

5. Limitierter 

Rockstar-Seesack 


Preis: ca. 70 Euro 


Auch der König der Open-World-Spiele braucht natürlich eine Extrawurst. Und diese 
entpuppt sich nicht als kleines Würstchen von der Stange, sondern als qualitative 
Superwurst für Gourmets! Der Seesack ist zwar nicht der größte, verfügt aber über 
ein Rockstar-Innenfutter und ist sehr stabil. Auch die Geldkassette und das Artbook 
brillieren mit guter Qualität und lassen das Herz eines jeden Sammlers höher schla- 
gen. Der Soundtrack enthält ausgewählte Tracks aus dem Spiel sowie exklusive Songs 
bekannter Künstler, wie zum Beispiel Buster Rhymes. Selbst das Schlüsselband ist 
robust und für den Alltag geeignet. Nicht nur für Fans des Spiels eine gute Wahl. 


1. Bonus-DVD mit Making-of 
2. Drei Bonusinhalte (erfordert Xbox-Live-Account) 
3. 48-Stunden-Live-Gold-Trial 


Preis: ca. 37 $ = са. 28,60 Euro 


Peter Molyneux ist ja schon länger dafür bekannt, mehr 
zu versprechen, als er am Ende halten kann. Auch wenn 


er nichts dafür kann, trifft das ebenso auf die 
Fable 2 LCE zu. Aufgrund von Lieferproblemen 
fielen von der ursprünglichen Edition (siehe 
Bild) die Sammelbox, die Figur, die extrabreite 
Anleitung sowie die fünf Schicksalskarten weg. 
Wirklich schade! Wer dennoch eine vollständige 
LCE erhaschen will, kann nur auf den Verkauf 
einer gebrauchten Version hoffen. 
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Hard to get 


Seltene Editionen und Importware 


Dead Space Ultra Limited Edition 
(nur 1.000 Stiick) 


1. Spezielle, limitierte Sammlerbox 
2. Animationsfilm „Dead Space Downfall“ 
3. Bonus-DVD mit Sonderinhalten 


5. 97-seitiges Artbook 
~ . 6. 160-seitiger Bilderroman 
>» 7. Ishimura-Crew-Aufnáher 


Preis: ca. 600 $ = ca. 464 Euro 
Erháltlich über www.amazon.com 


Gerade mal 1.000 Exemplare wurden weltweit für PS3 und Xbox 360 hergestellt. 
Entsprechend begehrt ist die enorm limitierte Sammlerausgabe des Gruselhits. So 
begehrt, dass sie hierzulande iy nicht mehr aufzutreiben ist und ein neues 
Exemplar in USA 
auf Ebay sogar fiir | @ > 

umgerechnet knapp 

1.500 Euro gehan- 

delt wird! Ein gutes 

Stück billiger könnt 
ihr euch dieses ech- 
te Schmuckstück 
für 600 USD bei 
Amazon in den Staa- 
ten importieren. 
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Heavy Rain Special Edition (nur PS3) 


Preis: ca. 80 Euro 
Erháltlich über www.gamestop.de 
Die Special Edition dieser einzigartigen 
Adventure-Erfahrung ist nicht so 
umfangreich, dafür aber stilvoll. Die 
spezielle Hülle hinterlásst tatsáchlich 
den Anschein, als sei Regen auf ihr. Der 
Soundtrack ist durchaus gut, dafür aber 
leider nur als Download erháltlich. Die 2. Soundtrack 

Ersparnis von 4 Euro für den ersten DLC 3. Dynamisches XMB-Design 

ist eher mickrig und über den inzwischen 4. Der erste DLC: „Der Präparator“ 
hohen Preis kann das XMB-Design auch 

nicht hinwegtrósten. 
Wer sich bei Kleinan- 


bietern im Netz umsieht, bekommt eine 
neue Version ab etwa 70 Euro. Wem das 
immer noch zu teuer ist, der muss sich 
mit einer gebrauchten Fassung begnü- 
gen. Hier beginnen die Preise immerhin 
schon bei ungefáhr 40 Euro. 


1. Spezielle „Regeneffekt-Hülle“ 
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1. Steelbook 

2. Bonus-DVD 

3. Stoffkarte von Ferelden 

4. Drei Bonusitems 

5. Freischaltbarer DLC „In Stein gefangen“ 
inklusive dem Charakter Shale 

6. Exklusives Item fiir Mass Effect 2 


Preis: ca. 75 $ = ca. 58 Euro 
Erhältlich über www.amazon.com 


Die CE könnt ihr zwar auch in Europa bestellen, doch die europäischen Drittanbieter 
verschiffen sie ohnehin selbst über die Staaten. Mal davon abgesehen, dass sie noch 
mehr Geld dafür verlangen. Dann lieber direkt über Amazon. 
com importieren. Auf alle Fälle lohnt sich der Aufwand. 
Allein die Zusatz-DVD ist mit Inhalten zum Bersten voll: 
Soundtrack, Making-of, Trailer, Wallpaper, Concept-Art- 
Videos und sogar Strategietipps. Die Bonusspielinhalte 
verpassen der  Rollenspielparty Schub und die Stoffkarte 


Uncharted 2 Fortune Hunter Edition 
+ LCE Box (nur PS3) 


| Inhalt der Limited Collector's Edition Box: 
1. Gepragtes Steelbook 
2. Illustrierte Postkarten 
3. Mehrspieler-Extra: vergoldete Gewehre 
und neue Charakter-Designs 
= 4. Uncharted-2-Design für das PS3-XMB- 
| Menü 
Inhalt der Fortune Hunter Edition: 
5. Replica des Phurba-Dolch-Artefakts aus 
dem Spiel samt Standfuß 
& 6. Artbook 
H 7. Eine aufwendig aufgemachte Special- 
verpackung, designt als Buch und vom 
Entwicklerteam Naughty Dog signiert 
8. Downloadcodes (Abgelaufen Ende 2009) 
9. Soundtrack 


Preis: ca. 65 Euro (bezieht sich nur auf LCE Box) 


Die LCE Box könnt ihr normal über Amazon bestellen. Sie bietet nette Inhalte, ist 
aber ziemlich teuer. Eine absolute Bombe ist hingegen die Fortune Hunter-Version, 
die auf nur 200 Exemplare limitiert ist und NICHT käuflich zu erwerben war! Das 
Schmuckstück konnte nur über Gewinnspiele | 
und Verlosungen von Sony gewonnen 
werden. Wer eine möchte, muss 
Auktionshäuser durchstöbern und viel 
Kohle haben. Zum Zeitpunkt der Arti- 
kelabgabe wurde gerade ein Exemplar 
in gebrauchtem Zustand auf ebay. 
com fiir ein Startgebot von um- 
gerechnet ca. 1.935 
Euro angeboten. 


Auch Zocker mussen auf ihre Figur achten 


Coole Sondereditionen mit Sammelfiguren 


Assassin’s Creed 2 Black 


& White Edition 


WHITE EDITION: 


1. Weiße Sammlerbox 
2. Eine spezielle Bonusmission 
3. Eine Ezio-Sammlerfigur 


Black Edition: 


4, Schwarze Sammlerbox mit Signatur 

B. Drei spezielle Bonusmissionen 

6. Eine Ezio-Meisterassassinen-Sammlerfigur 

7. Verschwórungsbuch 

8. Bonusdisc mit Soundtrack und Einblicken hinter die Kulissen 


Preis White Edition: ca. 59 Euro 
Preis Black Edition: ca. 110 Euro für Xbox 360/190 Euro für PS3 


Dem italienischen Profimeuchler wurden sogar gleich zwei schicke Sondereditionen 
spendiert. Die weiBe Edition ist günstiger, bietet dafür aber auch weniger. Hier erhal- 
tet ihr in der stylishen Box eine Figur von Ezio mit seiner Standardausrüstung. Dazu 
gibt's einen Code für die Bonusmission „Santa Maria die Frari“ in Venedig. 

Wollt ihr die volle Packung Ezio Auditore, muss die schwarze Schachtel her. Da sich 
die limitierte Edition groBer Beliebtheit erfreut, müsst ihr mit einem hohen Preis 
rechnen. Dafür haben Sammler ihre helle Freude an diesem Paket. Die enthaltene Ver- 
sion der Ezio-Figur ist aufgepimpt und stellt ihn als Meisterassassinen mit speziellem 
Meisterumhang dar. Die Bonusdisc ist vollgestopft mit Eindrücken hinter den Kulissen 
der Entwickler und das 64-seitige Verschwórungsbuch mit Ledereinband vereint wun- 
derschöne Konzeptzeichnungen mit Hintergrundwissen und Bildern von geheimen 
Verschwörern aus der Spielstory. Als Bonusmissionen winken „Santa Maria die Frari“, 
die „Arsenal Schiffswerft” und der „Palazzo Medici". Die schwarze Sammelbox selbst 
wurde durch eine holographische Signatur auch nochmals aufgewertet. Ein rundes 
Ding! 


Resident Evil 5 
Collector's Edition 


1. Steelbook 

2. Bonus-DVD 

3. 8 cm große Figur von Chris Redfield 
(nur US-Version) 

4. Eine TriCell-Tasche (nur US-Version) 

5. Ein Kijuju-Anhánger (nur US-Version) 

6. Ein BSAA-Aufnáher (nur US-Version) 


Preis: ca. 40/100 Euro 


Diese Edition kam in zwei ver- 
schiedenen Ausführungen auf den 
Markt. Wir Europáer bekamen eine 
stark abgespeckte Variante, während 3 
in Nordamerika die volle Packung über die Ladentische wandert. 
Die Mini-Version bietet auBer dem Steelbook und der DVD mit 
Making-of und Filmtrailern wenig, kostet aber auch nur 40 Euro. Sammler dürfte die 
100 Euro teure Box deutlich mehr interessieren, welche gleich vier Sammelobjekte 
birgt: eine Figur des Protagonisten, die Tasche, einen Anhánger und sogar einen 
Aufnáher. Beide Varianten sind bei der deutschen Amazon-Zweigstelle erháltlich, 
womit ein Import unnótig wird. 


Street Fighter IV 
Collector's Edition 


1. Große Box mit Chun-Li-Artwork 
2. Limitierte Figuren von Ryu und 
Crimson Viper 

3. Bonus-Disc mit dem offiziellen 
Anime-Film von Street Fighter 

4. Mini-Strategiebuch mit Move- 
Beschreibungen 

5. Exklusiver Download-Content 


Preis: ca. 35 Euro 


Gleich zwei limitierte Sammelfiguren 
sichert ihr euch mit diesem Kauf, auch 
wenn es Viper an Standvermögen fehlt 
und sie ohne Anlehnfláche einfach 
umkippt. Die Verpackungsbox ist einen 
Blick wert und macht sich gut im Regal. 
Der 65-minütige Film „Street Fighter IV: 
The Ties That Bind" erzáhlt die Geschichte 
zwischen Street Fighter Il und Street 
Fighter IV, hat jedoch nur eine englische 
und japanische Tonspur mit deutschen 
Untertiteln. Der Mini-Strategieguide ist 
von den Machern des offiziellen Spielbe- 
raters und bietet einen guten Einstieg ins 
Move-System von SF IV. Der DLC schaltet je ein alternatives Charakterkostüm für E. 
Honda, Rufus, El Fuerte, and Abel frei. 


Billig? Will ich! 


collectors editions 


Echte Schnäppchen für die Sparfüchse unter euch 


Alone in the Dark LE (nur Xbox 360) 


Preis: ca. 20 Euro 


Die inzwischen günstige Box ist stimmig designt und enthält den üblichen Sammel- 
kram, den jeder Fan des Spiels haben sollte: ein hart eingebundenes Artbook, den 
offiziellen Soundtrack mit acht Songs, eine prall gefüllte Making-of-DVD und natürlich 
die obligatorische Sammelfigur des Helden Carnby. Der Miniheld ist 15 cm hoch und 
ist spieltypisch in der linken Hand mit einem Molotowocktail und in der rechten mit 
seiner Pistole bewaffnet. 


1. Soundtrack-CD 

2. Making-of-DVD 

3. Figur von Edward Carnby 
4, Artbook 

5. Sammlerbox 


Star Wars - The Force Unleashed 
Ultimate Sith Edition 


1. Drei zusätzliche Missionen 

2. Weiterführung der Story mit vielen wichtigen Persönlichkeiten des Star-Wars- 
Universums 

3. Artbook 

4. Sammlerkarten 


Preis: ca. 40 Euro 


Die Ultimate Sith 
Edition geht sogar noch 
weiter, nachdem die 
—— Story der gewöhn- 

| lichen Version von 
Star Wars — The Force 
Unleashed aufhört. Ihr könnt 
den Schüler auf drei weiteren Missionen begleiten und dabei auf alte 
Bekannte wie Obi-Wan, Boba Fett und Luke Skywalker treffen. Die ersten 
ў beiden Bonuslevels könnt ihr euch auch runterladen, doch die Mission 
auf dem Eisplaneten Hoth samt Begegnung mit Skywalker sind exklusiv in 
dieser Sonderedition enthalten. Und die Vitrine freut sich auch: Das Artbook und die 
Sammelkarten machen einen feschen Eindruck im Wohnzimmer. 


Fallout 3 Collector's Edition & Survival Edition 


1. Vault-Tech-Lunchbox aus Alu 

2. Wackelkopffigur des Vault-Boy 

3. Making-of 

4. Artbook mit fast 100 Seiten 

5. Lebensgroße Replica des Pip-Boy 3000 (nur SE) 


Preis: ca. 35 Euro (CE) und ca. 150 - 200 $ = ca. 116 -155 Euro (SE) 
Erháltlich über www.amazon.de für CE 
bzw. www.amazon.com & www.ebay.com für SE 


Beide Editionen kommen in einer enorm stylishen Lunchbox aus dem Fallout 
3-Universum daher. Mit der inzwischen preiswerten CE gehören euch neben der 
Box eine 5 cm große Wackelkopffigur des Vault-Boys, ein ausführliches Artbook und 
das Making-of von Fallout 3. Doch es geht noch mehr. Mit der Survival Edition gibt 
es einen Wecker in Form des Pip-Boy 3000 obendrauf. Der Haken: Diese Edition ist 


exklusiv in Ame- 

rika erhältlich 

und sehr teuer. 
Zudem sollen 

die Batterien des 
Weckers laut Nut- 
zerberichten schnell 
leer sein und das 
Display schwer zu 
lesen. Für die Aufbe- 
wahrung in der Vitrine 
eines passionierten 
Sammlers dient das 
tolle Gimmick jedoch 
allemal. | 


1. Handbemalte Figur von 

Ayumi (22 cm) 

2. Hardcover-Artbook 
3. Soundtrack-CD 

4, Doppelmotivposter 
5. Strategy Guide 


Preis: ca. 30-35 Euro 


X-Blades kam bei der internationalen Fachpresse nicht sehr gut an und setzte sich im 
mittleren Wertungsspektrum fest. Das Anime-Hack’n’Slay mag zwar nicht der Hit des 
Jahres gewesen sein, doch die Royal Edition braucht sich wirklich nicht vor der Konkur- 
renz zu verstecken. Die Augen werden von der groBen Sammelfigur, dem Poster und 
dem netten Artbook verwöhnt. Und während der Spieler Tipps im Guide nachschlägt, 
werden die Ohren mit dem Soundtrack beschallt. Alles in allem ein schönes Allround- 
produkt zu einem echten Spitzenpreis. 
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WW sae collectors editions 


Die Schweizer Taschenmesser der CES 


Diese Boxen brillieren durch Umfang und / oder Abwechslung. 


Alan Wake LCE (nur 360) Dante’s Inferno Death Edition 


1. Tipps und Ingame-Kommentare von Remedy auf der Spieledisc 1. Spielbares Dead-Space-Outfit für Dante 
2. Xbox-Live-Downloadcode für die erste Zusatzepisode 2. Making-of 
3. Audiodisc mit dem Soundtrack und der Filmmusik 3. Dokumentation zum historischen Dichter Dante 
4. Exklusive Zusatzdisc mit Alan-Wake-Theme und Avatar für Xbox Live und Hinter- 4. Soundtrack 
grundinfos zur Produktion 5. Hintergründe zum Soundtrack 
5. 144-seitiges Buch „Die Alan Wake Akte“ mit einer Kurzgeschichte von Alan 6. Szene aus Dante’s Inferno — Der Animationsfilm 


7. Komplette digitale Ausgabe des Gedichts 
8. Artbook von Wayne Barlowe 


u Wake und FBI-Ermittlungsbericht 


Preis: ca. 59 Euro 


Preis: ca. 90 Euro 


Die perfekte 
Mischung aus Optik, 
= Nutzwert und Hinter- 
grundwissen. Die Box 


Der Preis ist zwar wirklich 
happig, dafiir hat EA aber 
praktisch jedes Fitzelchen 


ist passend zum Spiel an Bonusmaterial in die 
s in Form eines Buches Sonderedition gepackt, das 
[1] we mit Harteinband und man sich so vorstellen kann. 
enthält viele exklusive Einzig schwach daran ist, 


dass es sich bei vielem nur 
um digitale Versionen han- 
delt. Was Handfestes hätte 
bei dem Preis eigentlich 
locker drin sein müssen. 


Spielereien. Vorneweg beeindruckt das beigelegte, 144 Seiten starke Buch „Die Alan 
Wake Akte“, das es ermöglicht, noch tiefer in die Story einzutauchen. Dazu gibt’s 
noch die Kommentare der Entwickler und die Xbox-Live-Inhalte obendrauf. Ebenfalls 
auf der exklusiven Zusatzdisc sind Making-of-Videos sowie Entwicklerinterviews 
enthalten. Die Audiodisc rundet das preiswerte Gesamtpaket endgültig ab. 


Batman: Arkham Asylum 
Collector’s Edition 


Halo Wars Limited Edition (nur 360) 


1. Drei zusätzliche Mehrspielerkarten 
2. Hardcover-Comic 
3. Aufnäher mit dem Schriftzug „Spirit of Fire“ 


D 1.35 cm großer Batarang mit 
Standfuß 


2. Doctor's Journal 4. Sechs bedruckte Karten von Anführern 
3. Doppelseitiges Digi- 5. Exklusiver Ingame-Panzer 
Pack 
4. Downloadcodes für Extramaps 
und Batman’s Panzeranzug 
5. Sammelbox Die Halo- 
Serie hat eine 
Preis: ca. 60 Euro regelrechte 

Achterbahnfahrt 
Diese Sonderedition ist ein kleines Kunstwerk in sich. Die Box ist sehr großzügig hinter sich und 
ausgefallen und bietet im Inneren viel Freude fürs Auge. Den original nachgebauten die Geoster 
Baterang stellt ihr euch in die Vitrine und im 48-seitigen Doctor's Journal erfahrt scheiden sich 
ihr alles Wissenswerte über die Insassen des Arkham Asylum. Das doppelseitige bei diesem 
Digi-Pack ist nichts anderes als eine zweiseitige Disc mit dem Spiel und vielen Extras. Multiplayer- 
Die Downloadcodes machen die Sache endgültig perfekt, insbesondere weil die Shooter seit 
Challange-Map „TOP SECRET“ und der Panzeranzug deutschlandexklusiv sind. Yeah! jeher. Unge- 

achtet dessen 

wird diese 

Sammleredition 

die Befürworter des Spiels zweifelsohne erfreuen. Mit dem Aufnäher könnt ihr euch 

in der Öffentlichkeit zu eurer Halo-Passion bekennen, während der Comic und die 

Sammlerkarten einen schönen Platz im Zockerzimmer finden. Der Panzer und die 

Multiplayer-Maps ergänzen die Sache noch ein Stück. 
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God of War 3 CE & Ultimate Trilogy 


Edition (nur PS3) 


1. Hochwertige Verpackung mit Reliefdruck und Glanzeffekten in der CE, ansonsten 
groBe Box mit Artworks und Sichtfenster in der UTE 

2. Artbook 

3. Postkarten 

4, Spezielle Kampfarena-Umgebung und sieben Herausforderungen 

5, Dominus-Charakterdesign 

6. Chaosphantom-Charakterdesign 

7. Apollo-Charakterdesign (nur UTE) 

8. „Vergessener Krieger"-Charakterdesign (nur UTE) 

9. GOW-Collection bestehen aus GOW 1 & 2 neuaufgelegt in HD (nur UTE) 

10. Drei Soundtrack-CDs — eine pro GOW-Teil (nur UTE) 

11. God of War: Blood and Metal — EP zum Download via PSN (nur UTE) 

12. Replik von Pandora's Box aus Plastik (nur UTE) 


Preis: ca. 64 Euro (CE) und ca. 140 Euro (UTE) 


Puh, da weiß man gar nicht, wo man beginnen soll. Ihr seht ja schon selbst, dass die 
Editionen — speziell die Ultimate Trilogy Edition — der Traum eines jeden God of War- 
Fans ist. Massig Download-Contents, ein Artbook, schicke Postkarten zum Sammeln 
und hübsche Verpackungen. Im Falle der UTE gibt es sogar die beiden ersten Teile 

in PS3-Optik, plus alle drei Soundtracks, die „Blood and Metal"-EP und das optisch 
enorm ansprechende Replikat der Pandora-Schatulle aus dem Game. Einzig blód: 
Berührt man die Plastikbox, stellt man sofort fest, dass es sich um sehr billiges Ma- 
terial handelt. Klarer Fall von: nur ansehen, nicht anfassen! Happig ist allerdings der 
Preis der UTE, der trotz Reduzierung mit 140 Euro immer noch ein stolzes Sümmchen 
abverlangt. Dafür übertrifft der Umfang aber 
auch jede andere Special Edition. 


collectors editions 


Mass Effect 2 Collector's Edition (nur 360) 


1. Steelbook 

2. Hardcover-Artbook „Art of Mass Effect 2“ (48 Seiten) 

3. Cerberus-Network-Karte mit Zugangscode zum Cerberus-Netzwerk 
4. Erste Ausgabe des Mass-Effect-Redemption-Comics 

5. Bonus-DVD mit Behind-the-Scenes-Videos und Making-of 

6. Exklusives Item-Set mit einer speziellen Rüstung sowie Waffe 


Preis: ca. 70 Euro 


Erháltlich über www.gamestop. 


Verpackt im Steelbook mit spezieller „N7“-Front, 48-seitiges Artbook, eine Bonus- 
DVD mit den gángigen Extras darauf und natürlich im Spiel herunterladbare Items. 
Bis hier hin weist die Collector's Edition die für EA typischen Inhalte auf. Wesentlich 
exotischer ist da schon der schicke Comic Mass Effect Redemption. Die ebenfalls bei- 
liegende Cerberus-Zugangskarte gewährt euch Einlass ins Cerberus Network — dem 
Community Network zu Mass Effect 2. Dort stellen die Entwickler neue Inhalte zum 
Download bereit. Die Karte liegt übrigens auch der normalen Spielversion bei. 


а 


Final Fantasy XIII Limited Collector's Edition 


1. Soundtrack-CD 

2. Art- und Storybook „Die Welt von Final Fantasy XIII“ 
3. Drei doppelseitige Sammelkarten der Esper 

4. „Stigma der l'Cie"-Aufkleber 


Preis: ca. 70 Euro 


Für einen Aufpreis von etwa 15 Euro zur gewöhnlichen Spielversion erhaltet ihr einer- 
seits Hintergrundwissen und andererseits schöne Sammelobjekte. Die Soundtrack-CD 
enthält eine Auswahl der besten Musikstücke speziell ausgewählt für die LCE. Das 
Buch „Die Welt von Final Fantasy XIII“ bietet schöne Illustrationen der Charaktere und 
Hintergründe zur Welt. Besonders interessant für Sammler sind die drei Karten, die 
alle sechs im Spiel vorkommenden Esper in Hochglanz abbilden, und die Aufkleber 
der I’Cie-Brandmarken. 
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Die vielversprechendsten Hitanwärter 
dieses Jahres im Überblick! 


n der ersten Hälfte des 
i Jahres sind viele Hoch- 

karäter für PS3 und Xbox 
360 erschienen. Kratos wütete in 
God of War 3 wieder quer durch 
die griechische Antike. Final Fan- 
tasy XIII spaltete die Fangemeinde 
in verliebte Befürworter und un- 
zufriedene Kritiker. Mass Effect 2 
schlug auf der Xbox 360 ein wie 
eine Bombe und sahnte eine Spit- 
zenwertung nach der anderen ab. 


Im Shooter-Genre lieferten sich 
Call of Duty: Modern Warfare 2 
und Battlefield: Bad Company 2 
ein hartes Kopf-an-Kopf-Rennen. 
Ob das Jahr für Zocker so atem- 
beraubend weitergeht, erfahrt 
ihr auf den folgenden zehn Sei- 
ten. Wir präsentieren euch die 
50 heißesten Spielspaßgranaten, 
die bis Ende dieses Jahres noch 
erscheinen. Sommerloch adieu, 
Vorfreude marsch! 


Kane & Lynch 2 
Dog Days 


га S 
Termin 20.08.2010 
Hersteller. Square Enix 
Entwickler lo Interactive 
Genre Action 
EINSCHATZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


Mit Kane und Lynch kehrt eines der 
grundverschiedensten Duos aller Zeiten 
zurück. Doch diesmal spielt ihr nicht Kane, 
sondern seinen leicht kranken Partner 
Lynch. Das hat auch spielerische Auswir- 
kungen, da Lynch gerne improvisiert. Kane 
kann sich beispielsweise herumstehende 
Benzinkanister schnappen, diese nach 
Feinden werfen und mit einem Schuss 
darauf ganze Gegnermassen umhauen. 
Die Steuerung wurde zudem überarbeitet 
und das Deckungssystem deutlich auf- 
poliert. Als mobile Deckung können jetzt 
auch Widersacher benutzt werden. Kommt 
ihr nahe genug an einen heran, könnt ihr 
ihn schnappen und als Schild vor euch 
halten. Insgesamt will der zweite Teil alles 
besser machen und die Chancen dafür 
stehen durchaus gut. 


m gg 
orale 
Termin 27.08.2010 
Hersteller. Take 2 
Entwickler 2K Czech 
Genre Action 
EINSCHATZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 


Ihr schlüpft in Mafia 2 in die Rolle des 
aufstrebenden Mafia-Neulings Vito 
Scaletta und erledigt Aufträge für die 
Mafia-Familie. Die Kampagne wird etwa 
15 Stunden umfassen und euch linear 
durch die Geschichte des Actionkra- 
chers führen. Doch zwischendrin könnt 
ihr euch natürlich ganz nach Lust und 


Laune in der etwa zehn Quadratmeilen 
großen Stadt austoben. Geschäfte aus- 
rauben, trinken oder euch mit der Polizei 
anlegen. Die Action steht in Mafia 2 klar 
im Vordergrund und die Schusswechsel 
wurden seit dem ersten Teil aufpoliert. 
Um zu bestehen, müsst ihr beispiels- 
weise Deckung suchen. Auch auf die 
Atmosphäre und die authentische 
Spielwelt legt Entwickler 2K Czech 
großen Wert. Schließlich sollt ihr euch 
wie in einem guten Mafioso-Streifen 
fühlen. Mafia 2 verspricht jetzt schon, 
ein klasse Gangster-Drama zu werden 
und zählt zu den Hoffnungen 2010. 


Madden NFL 11 


Pra | |e 
Termin 31.08.2010 
Hersteller Electronic Arts 
Entwickler EA Tiburon 
Genre Sportspiel 
EINSCHATZUNG 


10% 20% ЗО» 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 


Die Madden-Spiele stehen schon 

seit Ewigkeiten für den Gipfel des 
American Football als Videospiel. 

Und auch dieses Jahr wird sich daran 
nichts ändern. Neu ist die Möglichkeit, 
mit bis zu fünf Freunden online zu 
spielen. Dabei können je drei Spieler 
pro Seite antreten. Zuvor konnte 

man gerade mal mit einem Mitspieler 
an der gleichen Konsole ran. Damit 
macht die ohnehin schon gute Reihe 
nochmals einen Sprung nach vorne in 
der Entwicklung und bietet sonst auch 
genau das, was die Fans wollen. 


> August 
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Naruto Shippuden 
Ultimate Ninja 


Storm 2 

Pres | Sr 

Termin 27.08.2010 
Hersteller Namco Bandai 
Entwickler CyberConnect2 
Genre Beat ‘em Up 
EINSCHATZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 2 ist ein perfektes Beispiel fiir richtig schicke 
Cel-Shading-Optik. Überhaupt überzeugt vor allem die Präsentation des Prüglers. 
Spielerisch hat sich seit dem Vorgänger jedoch nur wenig getan und es ist klar zu 
erkennen, dass sich das Spiel an junge Spieler richtet, die Spaß daran haben, ihre 
liebsten Charaktere aus der Serie gegeneinander antreten zu sehen. 


Dead Rising 2 


Pra © KPOX 


Termin 03.09.2010 
Hersteller Capcom 
Entwickler Blue Castle Games 
Genre Action 
EINSCHÄTZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 


In Dead Rising 2 spielt ihr Chuck Greene und tut eigentlich nur eines: tausende 
Zombies metzeln. Doch das könnt ihr auf verschiedenste Art und Weise mit den 
aberwitzigsten Waffen anstellen. Ihr könnt sie erschießen, mit dem Schwert zerteilen, 
in die Luft sprengen und natürlich mit unterschiedlichsten Kettensägen niedermähen. 
Dead Rising 2 ist nichts für zarte Gemüter, sondern für Fans von stumpfer Action. 


Two Worlds 2 


Psa] [@+нсх 


Termin 17.09.2010 

Hersteller. Zuxxez 

Entwickler Reality Pump 

Genre Rollenspiel 
EINSCHÄTZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 


Der Vorgänger von Two Worlds 2 kam 
2007 für PC und Xbox 360 raus. Mit 
dem zweiten Teil wagt sich Entwickler 
Reality Pump zusätzlich nun auch 

auf die PlayStation. Two Worlds hatte 
ein Problem: Es wollte mehr, als es 
schaffen konnte. Die Entwickler haben 
zig Features eingebaut, haben es jedoch 


nicht geschafft, alle ganzlich stimmig 
hinzukriegen. Man könnte meinen, sie 
hätten daraus gelernt, doch dieses Mal 
soll ihr Rollenspiel sogar noch mehr 
bieten als zuvor! Ein Crafting-System 
wird enthalten sein, die Pferde die ihr 
reitet, sollen eine eigene KI haben, das 
Magiesystem ist sehr komplex angelegt, 
indem ihr Magiekarten miteinander 
kombinieren und wechseln kónnt, und 
selbst Segeln ist möglich. Und zwar mit 
einem ausgefeilten Windsystem, das 
dynamisch das Windaufkommen berech- 
net. Wir hoffen, dass sich die Entwickler 
da nicht wieder übernommen haben. 


Halo Reach 

@ => 

Termin 14.09.2010 
Hersteller Microsoft 
Entwickler Bungie 
Genre Ego-Shooter 


EINSCHATZUNG 
10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 


In Halo: Reach wird die Geschichte 
vor dem ersten Halo-Teil erzählt. Das 
Game spielt hauptsächlich auf dem 
namensgebenden Planeten Reach. 
Dort starten die außerirdischen 
Covenant eine Großinvasion. Auf 
diesem Planeten wurde aber auch das 
Spartan-Programm eingeführt, aus 


dem auch der enorm bekannte Master 
Chief aus dem ersten Teil hervorging. 
Neu sind die Weltraumschlachten, 

an denen ihr aktiv teilnehmen könnt. 
Um diese zu verwirklichen, wurde die 
Engine überarbeitet, welche nun mehr 
Grafikdetails, bessere Texturen und 
mehr Effekte zaubert. Das Coole an den 
Gefechten im All: Sie sorgen nicht nur 
für Abwechslung, man kann sie auch 
bis zu viert kooperativ spielen. Auch der 
Feuergefecht-Spielmodus aus Halo 3: 
ODST erfährt in Reach eine Renaissance 
und lässt sich nun über Xbox Live mit 
jedem Reach-Spieler zu viert zocken. 


=, А. 


AEN 
Formel 1 2010 


Pres ës 


Termin September 2010 

Hersteller Codemasters 

Entwickler Codemasters Birmingham 

Genre Rennspiel 
EINSCHATZUNG 


10% 20% ЗО» 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


Ein vielversprechender Titel fiir 

Fans der Formel 1. Das Spiel von 
Codemasters überzeugte bereits in der 
Vorschau mit realistischer Fahrphysik, 
ansehnlicher Grafik und einer lockeren 
Präsentation ähnlich wie in Race 
Driver: Grid. Die Entwickler versichern, 
keine Wissenschaft aus dem Setup 

der Formel-1-Boliden zu machen, wer 
jedoch seinen Flitzer tunen will, kann 
das nach Herzenslust machen. Enthal- 
ten sind natürlich auch alle Strecken, 
Fahrer, Teams, Fahrzeuge und was die 
Lizenz sonst noch so hergibt. 


NHL 11 

рга Qv 

Termin September 2010 
Hersteller. Electronic Arts 
Entwickler EA Canada 
Genre Sportspiel 
EINSCHATZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 


Insgesamt zwölf schwer gepanzerte 
Kerle kämpfen auf Schlittschuhen 
und mit krummen Holzstöcken um 
eine kleine, schwarze Scheibe. Kenner 
wissen, dass es hier um Eishockey 
geht — und mit diesem Sport beschäf- 
tigt sich die NHL-Reihe. Der neuste 
Spross der Serie, NHL 11, glänzt mit 
einer guten Physik-Engine und klasse 
Animationen. Jede Aktion auf dem Eis 
sieht realistisch und geschmeidig aus. 
Wie auch in den Jahren zuvor ist das 
Spiel die erste Wahl für Anhänger des 
kanadischen Sports. 


fp TE m 
A 


www. playdrei.de 


> September 
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Test Drive 
Unlimited 2 


га | E 
Termin 24.09.2010 
Hersteller Namco Bandai 
Entwickler Eden Games 
Genre Rennspiel 
EINSCHATZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


Der erste Teil der Rennspielreihe konnte 
mit seiner sehr großen Spielwelt über- 
zeugen. Jest Drive Unlimited 2 soll diesen 
in puncto Größe und Abwechslung sogar 
noch übertreffen. Im Kern scheint es 
sich dabei um eine Runderneuerung 


Spider-Man 


Shattered Dimensions 


юг | E 
Termin September 2010 
Hersteller Activision 
Entwickler Beenox 
Genre Action-Adventure 
EINSCHATZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 


„Hach ja, wieder so eine Filmumset- 
zung“, denkt ihr euch nun sicher. Doch 
ähnlich wie bei Transformers: Kampf 
um Cybertron dient hier kein Film als 
Vorlage. Shattered Dimensions versetzt 


des ersten Teils zu handeln. Ihr beginnt 
als Racing-Anfänger und arbeitet euch 
langsam nach oben, und könnt immer 
bessere Karren kaufen. Allerdings rast 
ihr nun auf Ibiza herum, es gibt mehr Au- 
tos, mehr Platz und mehr Möglichkeiten, 
um sich auszutoben. Wird Teil 2 also bes- 
ser als der Vorgänger? Die Mängel waren 
da durchaus vorhanden: keine Story, 
Abwechslungsarmut und Probleme mit 
den angepriesenen Online-Funktionen. 
Die Kritik der Fans kam an und Eden 
Games will diese Macken ausbessern. 
Wir hoffen, dass es ihnen gelingt, und 
freuen uns auf eine Ausfahrt. 


Guitar Hero 6 
Warriors of Rock 


Pre | Ge 
Termin September 2010 
Hersteller. Activision 
Entwickler Neversoft 
Genre Musikspiel 
EINSCHATZUNG 


10% 20% ЗО» 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 / \ | 


Nach vielen Auskopplungen steht endlich wieder ein vollwertiger Teil des Plastik- 
klampfen-Spiels an. Diesmal ist sogar ein Quest-Modus mit drin: Eine Bestie bedroht 
den Rock‘n‘Roll-Olymp und die Guitar Heroes sollen dem Halbgott des Rock gegen 
das Ungetüm beistehen. Dafür müssen die Rockhelden spezielle Aufgaben meistern. 
Sämtliche bisherigen Kernelemente des Spiels wurden natürlich belassen und die 
neue Playlist wird über 90 Master-Tracks umfassen. 


ik VN ens 
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euch, wie der Name schon sagt, in 
verschiedene Dimensionen. Jede dieser 
vier Realitäten spielt zu einer anderen 
Zeit und beinhaltet eine andere Variante 
von Spider-Man. Zudem unterscheiden 
sie sich auch im Spielprinzip vonein- 
ander. „Noir“ spielt beispielsweise in 
den 1930ern und ähnelt einem Stealth- 
Game Marke Splinter Cell, während euch 
eine andere Dimension ins Jahr 2099 
versetzt. Technisch macht der Titel jetzt 
schon einen guten Eindruck, aber ob 

er auch spielerisch nachziehen kann, 
erfahren wir erst im September. 


The Shoot 

Rra 

Termin Sptember 2010 
Hersteller. Sony 
Entwickler Cohort Studios 
Genre Action 
EINSCHÄTZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 


The Shoot ist einer der Launchtitel fiir PlayStation Move: ein Railgun-Shooter, bei 

dem ihr die Rolle eines Schauspielers übernehmt, der einige Actionszenen und Filme 
drehen soll. Diese entpuppen sich als wilde Schießereien mit Pointer-Steuerung. Um 
gegnerischen Projektilen auszuweichen, duckt ihr euch mit dem Oberkörper vor der 


Kamera weg. Ganz lustige Sache fiir zwischendurch, aber mehr auch nicht. 


L.A. Noire 

Pers | ëm 

Termin September 2010 
Hersteller. Team Bondi 
Entwickler Rockstar Games 
Genre Action-Adventure 
EINSCHATZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 
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Schon 2004 kiindigte Rockstar das 
mysteriöse L.A. Noire an. Bis zum Marz 
dieses Jahres dauerte es, bis endlich 
mal was Handfestes dazu veröffent- 
licht wurde. Ihr werdet darin Cole 
Phelps spielen, der in einer korrupten 
Polizeibehörde arbeitet. Nach einiger 
Zeit landet dieser beim Morddezernat 
und muss Tatorte nach Beweisen 
untersuchen. Auch das Befragen von 
Zeugen spielt eine wichtige Rolle und 
ihr habt die Wahl zwischen netter 
und aggressiver Vorgehensweise. Ein 
spannender Krimi zum Selbstspielen. 


EA Sports MMA 

Pres | Әт 

Termin 19.10.2010 
Hersteller Electronic Arts 
Entwickler EA Tiburon 
Genre Sportspiel 
EINSCHATZUNG 


10% 20% ЗО» 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


MMA bedeutet ausgeschrieben Mixed 
Martial Arts und heißt übersetzt 
„gemischte Kampfsportarten“. Dieser 
Sport erfreut sich immer größerer 
Beliebtheit und EA möchte diese Sen- 
sation für sich nutzen. Die Steuerung 
orientiert sich an Fight Night und 
besonderes Augenmerk legen die Ent- 
wickler auf die Authentizät der Kämp- 
fer. Sowohl die Kämpfer wie auch die 
Animationen wirken sehr stimmig und 
detailliert. EA Sports MMA ist eine 
ernst zu nehmende Konkurrenz für 
THQs UFC Undisputed! 


c_n 


Pra | |e 
Termin 09.09.2010 
Hersteller Ubisoft 
Entwickler Eugen Systems 
Genre Strategie 
EINSCHATZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


Nichts anderes als die Auferstehung 
klassischer Strategiespiele erwartet uns 
mit RUSE aus dem Pariser Studio Eugen 
Systems. Das Echtzeit-Strategiespiel 
spielt im zweiten Weltkrieg. In der Rolle 
des US-Majors Joe Sheridan erlebt ihr 
den Krieg von den hitzigen Kämpfen 

in Nordafrika bis zum Einzug in das 


Kernland des Deutschen Reiches. Das 
Besondere dabei: Ihr werft den Feinden 
nicht einfach nur einen Haufen Panzer 
entgegen, sondern müsst wie in alten 
Runden-Strategiespielen die Stärken 
jeder Einheitenart ausnutzen, Taktiken 
wie Flankenangriff oder Zangenbewe- 
gungen nutzen und euch blitzschnell auf 
den Gegner einstellen. Zusammen mit 
dem coolen, minimalistischen Interface, 
der guten Controller-Steuerung und 

der feinen Grafik (ihr dürft unglaublich 
weit herauszoomen) macht das RUSE 
gerade im Mehrspielermodus zu einem 
spaßigen und fordernden Titel. 


Der Herr der Ringe 


Die Abenteuer von 
Aragorn 

Pra 

Termin September 2010 
Hersteller. Warner Bros Interactive 


Entwickler Headstrong Games 
Genre Action-Adventure 
EINSCHÄTZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 


Zunächst war Der Herr der Ringe: Die Abenteuer von Aragorn nur für Wii, DS, PSP und 
PS2 angekündigt. Doch Warner Interactive änderte das nachträglich und kündigte an, 
dass der Titel PlayStation Move nutzen wird. Ihr übernehmt in dem comichaften Titel 


also die Rolle von Aragorn und könnt das Schwert wortwörtlich selbst schwingen. 


i МАЛ 


Der Großmeister des virtuellen Basketballsports beschert seinen Fans auch dieses 
Jahr wieder einen Ableger seiner Reihe. Mit NBA 2K11 möchten die Entwickler ihr 
IsoMotion-System noch ein wenig verbessern, um den Spielern das Dribbeln zu 
erleichtern. Ein weiterer großer Punkt auf der Agenda ist die Verbesserung der Prä- 
sentation. 2K Sports hat speziell dafür einen externen Designer angeheuert, um die 
Menüs, die Spieleinführungen und den Grafikstil allgemein ein wenig aufzupeppen. 


NBA 2K11 

Pra |Ә 

Termin Oktober 2010 

Hersteller 2K Sports 

Entwickler Visual Concepts 

Genre Sportspiel 
EINSCHATZUNG 


10% 20% ЗО» 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 


True Crime 


Psa | Ө 
Тегтїп September 2010 
Hersteller Activision 
Entwickler United Front Games 
Genre Action 
EINSCHATZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 


Ein Open-World-Spiel, das in den Stra- 
Ben Hongkongs spielt und sich von dem 
Action-Allerlei abheben will. Das ist True 
Crime in der Kurzform. Herausstechen 
will es neben dem auffalligen Neonlook 
mit einer besseren Umsetzung des 
Nahkampfes. Sobald der Held Wei Shen 


bedroht wird, geht er automatisch in 
Nahkampf-Stellung. Nun kann er die 
Widersacher mit Schlägen und Kung-Fu- 
Tritten weichkloppen. Das Besondere 

ist die Einbeziehung der Spielumgebung 
in die Kämpfe (siehe Bild). Hat man die 
Gegner lange genug bearbeitet, kann 
man sie mit „Environmental Kill“ zur 
Strecke bringen. Dabei bezieht der Pro- 
tagonist wieder die Spielumwelt mit ein 
und wirft den Schurken beispielsweise 
in eine herumstehende Mülltonne. Abfall 
sollte man schließlich stets ordnungsge- 
mäß verwerten. 


www.playdrei.de 


Medal of Honor 


Pras | [@ 
Termin 15.10.2010 
Hersteller. . Electronic Arts 
Entwickler Electronic Arts LA 
Genre Ego-Shooter 
EINSCHÄTZUNG 


10% 20% ЗО» 40% 50% 60% 70% 80% 90100 


Einen Monat vor Erscheinen des nächs- 
ten Call of Duty können sich Shooter- 
Fans hiermit die Freizeit verschönern. 

Der zweite Weltkrieg ist passé und der 
Titel befasst sich mit aktuelleren The- 
men. Namlich mit dem immer noch nicht 
ausgestandenen Afghanistan-Konflikt. 


A > Oktober 


Ihr übernehmt eine kleine Einheit, könnt 
aber wahrscheinlich kein ganzes Squad 
befehligen, sondern immer nur einen 
Soldaten daraus steuern. Als Berater für 
Medal of Honor fungieren waschechte 
und noch im Einsatz befindliche US- 
Soldaten des Tier 1. Das bedeutet, es 
handelt sich um wahre Spezialisten ihres 
Fachs mit Sonderausbildung und echter 
Kampferfahrung. Wer könnte also besser 
beurteilen, ob das Spiel glaubwürdig 
wird, und den Entwicklern Tipps zur 
Spielumgebung sowie echte Taktiken 
nahebringen? 
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Ispieleplaner 2010 


Pras | E 


Termin 22.10.2010 

Hersteller Bethesda 

Entwickler Obsidian Entertainment 

Genre Rollenspiel 
EINSCHATZUNG 


Ba SE 


————  — 
10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 


Anspielungen auf Fallout 3 wird New 
Vegas kaum bieten, doch grafisch ist 
die Ähnlichkeit schon beim ersten Blick 
klar zu erkennen. Obsidian verlässt 
sich hier auf seine leicht verbesserte 
Engine aus dem Vorgänger. Dafür tut 


sich inhaltlich einiges. Unter anderem 
wird es Waffenmodifikationen, stärkere 
Nahkampfwaffen, einen Hardcore- 
Modus und ein erweitertes Rufsystem 
geben. Durch Letzteres entsteht ein 
dynamisches Feindbild, das durch die 
Handlungen des Spielers bestimmt 

wird. Zudem sind die Missionen kürzer, 
was häufigere Belohnungen mit sich 
bringt. New Vegas ist zwar noch nicht die 
nächste Evolutionsstufe im Fa/lout-Uni- 
versum, wird jedoch diverse Neuerungen 
bieten und beleuchtet mit Las Vegas 
einen angenehm unverbrauchten Winkel 
der Endzeit-Spielwelt. 


Pra | ën 


Termin Oktober 2010 

Hersteller. Sega 

Entwickler Platinum Games 

Genre Action 
EINSCHÄTZUNG 


I 
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Nach dem völlig abgedrehten Bayonetta 
von Platinum Games hatten wir bei Van- 
quish ebenfalls etwas ganz Spezielles 
erwartet. Fehlanzeige! Soll nicht heißen, 
dass es deswegen schlecht wird, aber 
eben nicht so angenehm abgefahren. 
Ein paar Worte zur Story: In nicht allzu 
ferner Zukunft sind die Amerikaner und 


die Russen nicht gut aufeinander zu 
sprechen und führen ein Rennen um 

die Förderung neuer Rohstoffe im All. 
Und wie es nun mal kommen musste, 
eskaliert die Situation. Ihr ibernehmt 

in diesem Konflikt einen Kampfer der 
amerikanischen DAPRA (Defense 
Advanced Research Project Agency) und 
legt euch mit den Robotern der Russen 
an. Letztere schicken nämlich statt 
Menschen nur noch Kampfmaschinen 

in die Schlacht. Die Kämpfe sind richtig 
flott und actiongeladen und bessern die 
Entwickler noch einige Kleinigkeiten aus, 
wird Vanquish ein toller Action-Kracher. 


Termin 29.10.2010 

Hersteller Microsoft 

Entwickler Lionhead Studios 

Genre Rollenspiel 
EINSCHÄTZUNG 


SS er u pe 
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60 Jahre nach den Geschehnissen von 
Fable 2 kommt Albion immer noch nicht 
zur Ruhe. Der grausame Herrscher Lo- 
gan treibt sein Unwesen und erneut ist 
ein Held vonnöten, um das Volk von die- 
ser Tyrannei zu befreien. Mit Fable 3 will 
das Entwicklerteam um Peter Molyneux 


das sonst übliche Rollenspielkonzept 
auf den Kopf stellen. Die erste Hälfte 
verläuft wie sonst auch und ihr spielt 
einen aufstrebenden Helden, der den 
Bösewicht bezwingt. Dafür müsst ihr 
zunächst mithilfe von Versprechungen 
Anhänger um euch scharen, um Logan 
zu stürzen. Seid ihr in der zweiten Hälfte 
nun selbst König, besteht eure Aufgabe 
darin, Quests zu erfüllen, die aus den 
gegebenen Versprechen resultieren. 
Als Herrscher habt ihr zudem selbst die 
Wahl, ob ihr als gütiger oder grausamer 
König regieren wollt. 
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FIFA 11 

Pra E 

Termin Oktober 2010 
Hersteller Electronic Arts 
Entwickler EA Canada 
Genre Sportspiel 
EINSCHATZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


Schon seit vielen Jahren steht F/FA fiir 
technisch wie spielerisch gute Fußball- 
spiele. Doch in den letzten Jahren 

gab es eigentlich nur Grafikupdates 
ohne wirkliche Überraschungen. Das 
könnte sich dieses Jahr ändern, denn 
Electronic Arts verspricht längst 
fällige Verbesserungen. Beispielsweise 
soll das „Personality+“-System den 
Spielercharakteren mehr Tiefe und 
Glaubwürdigkeit verpassen. So soll 
z.B. ein Rooney realitätnah auf eine 
Situation reagieren und nicht wie jeder 
x-beliebige andere Stürmer. 


NBA Elite 11 


Pre | [@ хрх 


Termin Oktober 2010 
Hersteller Electronic Arts 
Entwickler EA Canada 
Genre Sportspiel 
EINSCHATZUNG 
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Der Markt für Basketballspiele gehört 
praktisch komplett dem Konkurrenten 
NBA 2K. Doch EA Sports lässt das nicht 
auf sich sitzen und wagt mit NBA Elite 
11 einen Neuanfang bei ihren eigenen 
Basketball-Games. Dafür wird die 
Steuerung des Vorgängers komplett 
umgekrempelt und man orientiert sich 
an den erfolgreichen Konzepten von 
NHL und Fight Night. So will man den 
Spielern die nötigen Möglichkeiten 
bieten, um zauberhafte Basketball- 
Momente im Spiel kreieren zu können. 
Ob das klappt, zeigt sich im Oktober. 


Star Wars 


The Force 
Unleashed 2 
Pra e 
Termin 28.10.2010 
Hersteller Activision 
Entwickler LucasArts 
Genre Action 
EINSCHATZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 


Der geheime Nachfolger der Jedi-Knight- 
Reihe Star Wars: The Force Unleashed 
bot geil inszenierte Kämpfe und 
Machtspielereien. Außerdem ist es auch 
mal interessant, auf der dunklen Seite 


spieleplaner 2010 Racal 


Call of Duty 
Black Ops 


Pras e 
Termin 09.11.2010 
Hersteller. Activision 
Entwickler Treyarch 
Genre Ego-Shooter 
EINSCHATZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


Ein Jahr ohne Call of Duty ist kein gutes 
Jahr für Shooter-Fans. Da mit Infinity 
Ward und Treyarch zwei Entwicklerstu- 
dios mit der Reihe beschäftigt sind, wird 
es ein solches Jahr aber auch selten 
geben. Dieses Mal ist Treyarch wieder 


der Macht zu stehen und die Geschichte 
von Vaders Schüler Starkiller zu erleben. 
Letztere wird in Star Wars: The Force 
Unleashed 2 weiter geführt. Wer an das 
Ende des ersten Teils zurückdenkt, wird 
sich jetzt sicherlich wundern, doch seid 
versichert: Das Wiedererscheinen der 
Hauptfigur ist logisch in die Geschichte 
integriert. In Sachen Gameplay bleibt 
zwar grundsätzlich alles beim Alten, 
doch einige Einzelheiten wurden verbes- 
sert. Zum Beispiel kämpft Starkiller nun 
mit zwei Lichtschwertern. Das ist nicht 
nur viel cooler, sondern bringt auch mehr 
taktische Möglichkeiten und Moves. 


Gran Turismo 5 


Pra 
Termin 02.11.2010 
Hersteller Sony Computer Entertainment 
Entwickler Polyphony Digital 
Genre Rennspiel 
EINSCHÄTZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 


Eine gefühlte Ewigkeit hat Sony das 
Releasedatum des heiß ersehnten Renn- 
kolosses für die PlayStation 3 für sich 
behalten. Auf der E3 platzte dann end- 
lich der Knoten und inzwischen ist klar, 
wieso die Entwicklung so lange dauert. 
Mehr als 800 Standard-Fahrzeuge und 
200 Premium-Karren wird Gran Turismo 
enthalten. Vor allem die Premium-Autos 
haben es in sich, denn sie warten mit un- 
glaublich detailverliebten Interieur- und 
Cockpit-Ansichten auf (siehe Bild rechts 
unten). Auch das Schadensmodell 
unterscheidet sich bei beiden Varianten. 
Unser erster Spieleindruck bestätigt: die 
lange Wartezeit lohnt sich. Gran Turismo 
5 spielt sich grandios und sieht einfach 
fantastisch aus. Während unserer 
Proberunde stellte sich direkt das 
bekannte Gran Turismo-Gefühl ein und 
wir hatten jeden Moment Spaß daran! 


Breites Spektrum: Die Autos in Gran Turismo 5 sind lizenziert und die bisher bestätigten 
Hersteller reichen von Audi über BMW und Dodge bis hin zu Mazda und Volkswagen. 


dran und schickt euch in die Dschungel- 
hölle von Vietnam und in die verscheiten 
Höhen des Uralgebirges (abgebildet). 
Aber nicht nur der Schauplatz wechselt, 
es gibt auch technische Neuerungen. 
Erstmalig in der Geschichte von Call 

of Duty sprechen die Helden. Zudem 
wird eine Technik beim Aufnehmen der 
Schauspieler benutzt, die es vermag, 
gleichzeitig seine Bewegungen, seine 
Gesichtszüge und seine Stimme zu 
erfassen. Das sorgt letztendlich für 
stimmigere Charakteranimationen. 

Wir freuen uns bereits jetzt auf die erste 
Präsentation. 


WWE SmackDown 
vs. Raw 2011 
era | |Ә 

Termin Oktober 2010 
Hersteller THQ 
Entwickler Yukes Media Creations 
Genre Sportspiel 
EINSCHATZUNG 


10% 20% ЗО» 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 


Die ultimative Wrestling-Simulation 
kehrt zurück. Wieder könnt ihr euch 
wild in den Wrestling-Riegen von Raw 
und SmackDown bedienen und euch 
die Seele aus dem Leib wresteln. WWE 
SmackDown vs. Raw 2010 war ein 
technisch überzeugender Titel mit 
vielen Möglichkeiten. Ihr konntet die 
Kämpfer nicht nur neu einkleiden, son- 
dern auch euren ganz eigenen Wrestler 
erschaffen. Wenn der Nachfolger auf 
ähnlich hohem Niveau bleibt, können 
sich Fans jetzt schon darauf freuen. 


fp nn 
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LittleBigPlanet 2 


LE: 
Termin November 2010 
Hersteller. Sony 
Entwickler Media Molecule 
Genre Jump & Run 
EINSCHATZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60» 70% 80% 90% 100 


Darauf freuen sich Bastler aus aller Welt 
schon jetzt wie ein Schnitzel. Kein Wun- 
der, denn das Prinzip von Little Big Planet 
ist so simpel wie vereinnahmend: Ihr 
erstellt mittels Editor eure eigenen Welten 
und stellt diese online, sodass andere 
Spieler sie zocken können. Täglich strö- 
men neue Kreationen in das PSN und der 
zweite Teil bietet sogar noch mehr Tools 
und Möglichkeiten: Greifhaken, intelligen- 
te Sackbots, direkt steuerbare Fahrzeuge, 
platzsparende Kreisschalttafeln und noch 
einiges mehr. Dadurch könnt ihr nicht nur 
eigene Welten erstellen, ihr könnt sogar 
komplette Spiele entwerfen! Neuauflagen 
von Arcadeklassikern (siehe Bild links 
unten) lassen sich spielend umsetzen und 
selbst Genres setzen hier keine Grenzen. 
Zudem ist LBP 2 komplett abwärtskom- 
patibel und ihr könnt alle bisherigen 
Veröffentlichungen importieren.e 


Spielspaß ohne Ende: Dank dem Multiplayer-Modus und den kreierten Inhalten der Fans verspricht Little Big Planet 2 lange Freude. 
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Assassin’s 
Creed 
Brotherhood 


Pra | ® 
Termin 16.11.2010 
Hersteller Ubisoft 
Entwickler Ubisoft Montreal 
Genre Action 
EINSCHATZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 


Ezio ist wieder da! Und diesmal hat er 
sogar seine Freude mitgebracht. Denn 
er ist nun der Anführer seiner selbst 


aufgebauten Assassinengilde. In Bro- 
therhood steht ebenjene Gilde im Vor- 
dergrund und es gilt, neue Mitglieder zu 
rekrutieren und diese auszubilden. Und 
das lohnt sich, denn nur in der Gruppe 
können schwer bewachte Zielpersonen 
eliminiert und übermächtige Gegner 
bezwungen werden. Ein Knopfdruck 
genügt und die in Position befindlichen 
Assassinen helfen aus der Deckung oder 
stürmen auf die Opponenten zu, um sie 
zu überwältigen. Auch ein Mehrspie- 
lermodus ist enthalten, in dem jeder 
Spieler einen anderen als Ziel hat. 


" 


Need For Speed 
Hot Pursuit 


rs3a||® 

Termin 18.11.2010 
Hersteller. Electronic Arts 
Entwickler Criterion Games 
Genre Rennspiel 
EINSCHÄTZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90100 


Need for Speed Ill: Hot Pursuit war 
seinerzeit sehr beliebt bei den Fans 
der Rennspielserie, vor allem wegen 
seinem titelgebenden Verfolgungs- 
modus. Dabei lieferten sich die 


Spieler Scharmützel mit der Polizei und 
mussten ihr entkommen. Im November 
könnt ihr euch endlich wieder mit den 
Gesetzeshütern anlegen — und zwar 

in Top-Grafik. Sowohl Raser als auch 
Polizisten verfügen nicht nur über 
windschnittige PS-Schleudern, sondern 
auch über Spezialfahigkeiten. Flüchtige 
haben beispielsweise einen Turbo oder 
eine Radarstór-Fáhigkeit, wáhrend die 
Ordnungshüter unter anderem über 
EMP und StraBensperren verfügen. Ein 
wirklich willkommener Schritt zurück zu 
den schönen Wurzeln der Serie. 


>» November 
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Pro Evolution 
Soccer 2011 


Pra ё 
Termin November 2010 
Hersteller Konami 
Entwickler Konami 
Genre Sportspiel 
EINSCHATZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


Der ewige Konkurrent der F/FA-Spiele, 
Pro Evolution Soccer, bringt dieses Jahr 
ebenfalls ein weiteres Kicker-Spiel auf 
den Markt. Die Innovationen blieben 
auch hier viele Jahre lang aus, doch das 
soll sich mit dem neuen Teil ändern. Der 


Spieler hat nun wieder totale Kontrolle 
über das Passspiel. Mithilfe einer 
Stärkeanzeige unterhalb des Spielers 
lassen sich mit genug Übung exakte 
Pässe spielen, egal ob auf kurze oder 
lange Distanz. Zudem werden Tricks 
und Finten optimiert, die sich sogar zu 
Combos kombinieren lassen. Selbst die 
Verteidigungssteuerung wurde komplett 
überarbeitet. Auch neu ist ein Blur- 


Effekt bei Wiederholungen (siehe Bild). 
In der von uns im Juni gespielten Version 
waren jedoch noch nicht alle Funktionen 
integriert und ob alle Änderungen fruch- 
ten, wissen wir erst im November. 


DC Universe 


Online 

ass 

Termin November 2010 
Hersteller Sony Online Entertainment 
Entwickler SOE Austin 
Genre Online-Rollenspiel 
EINSCHÄTZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 


DC Universe verfrachtet euch in die Spielwelt der DC-Comics. Das etwas andere 
MMORPG ist actionbasiert und lässt euch zwischen Helden und Bösewichten wählen. 
Das Setting ist schön unverbraucht und Superhelden sind immer cool. Wenn auch 
noch das Gameplay stimmt, könnte das eine interessante Abwechslung werden. 


Arcania: 

Gothic 4 

Pra | ® 

Termin Herbst 2010 
Hersteller. Jowood 
Entwickler Spellbound Entertainment 
Genre Rollenspiel 
EINSCHATZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


Nachdem Publisher Jowood und Ent- 
wickler Piranha Bytes getrennte Wege 
gegangen sind, beschreitet Arcania: 
Gothic 4 aus dem Studio Spellbound 
neue Wege. Eine neue Spielumgebung 
und ein neuer Held bringen frischen 


Wind. Der Protagonist will zu Beginn nur 
seine schwangere Freundin heiraten, 
stellt sich aber schon bald gegen den 
König. Letzterer ist der mittlerweile 
gealterte Held aus den drei Vorgänger- 
spielen. Das Zauber- und Kampfsystem 
wurden vereinfacht. Auch das Aufleveln 
ist jetzt simpler. Anstatt immer einen 
speziellen Lehrer zu suchen, verteilt 
man Erfahrungspunkte einfach in einem 
Menü. Auch die Grafik überzeugt. Arca- 
nia sieht schon in der jetzigen Version 
unverschämt gut aus. Und Nostalgiker 
treffen in den unterhaltsamen Quests 
auch auf alte Bekannte wie Diego. 


Castlevania 
Lords of Shadow 

Pra | ® 

Termin Herbst 2010 
Hersteller. Konami 
Entwickler MercurySteam 
Genre Action-Adventure 
EINSCHATZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


SOCOM 4 


Psa 
Termin Herbst 2010 
Hersteller Sony 


Entwickler Zipper Interactive 
Genre Ego-Shooter 
EINSCHATZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60» 70% 80% 90% 100 


Move-Unterstützung kommen wird? Mit dieser Geste will Sony offenbar beweisen, 
dass Move nicht nur für Casual Games geeignet ist. Wie sich das Spiel mit den 
Leuchtkugelhaltern spielt, ist bisher noch unklar — Hauptsache, das Ganze wird 
gut umgesetzt und wirkt nicht einfach nur übergestülpt. Mit dem Pad zockt es sich 
bereits gut und einen schicken Eindruck macht es obendrein. 


Castlevania ist eine der ältesten 
Spieleserien mit unzähligen Ablegern, 
die viele Tage und Wochen Spaß bieten. 
Die Entwickler sehen Lords of Shadow 
als Neubeginn. Sie wollen die alternde 


www.playdrei.de 


А > Herbst 2010 


Marke an die Ansprüche der modernen 
Spieler anpassen. Dass erklärt auch die 
gewisse Ähnlichkeit zu Genrekönig God 
of War, dem besten Vorbild, das man 
sich nur wünschen kann. Held Gabriel 
benutzt — wie auch Kratos — nicht 
einfach gewöhnliche Schwerter, sondern 
ein Combat Cross. Das ist eine Art 
Multifunktionskreuz, mit dem sich Gabri- 
el über Abgründe schwingt oder seine 
Gegner vermöbelt. Moderne Ansätze, 
bekannte Marke, grandiose Grafik und 
düsteres Flair könnten die perfekte 
Mischung für einen schönen Hit sein. 
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Driver 

San Francisco 

Pra | E 

Termin Herbst 2010 
Hersteller Ubisoft 
Entwickler Ubisoft Reflections 
Genre Rennspiel 
EINSCHATZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


Rennspiel mal anders. In Driver: San 
Francisco heizt ihr als Undercover- 
Cop durch San Francisco und 

erledigt Aufträge, um die Handlung 
voranzutreiben. Einzigartig ist die 
Shift-Funktion, die es erlaubt, zu 

jeder Zeit das Fahrzeug zu wechseln. 
Aktiviert ihr Shift, verlangsamt sich 
die Zeit, die Perspektive schwebt aus 
dem Auto und ihr könnt euch aus einer 
Draufsicht frei ein neues Vehikel in der 
gesamten Stadt wählen. Werdet ihr 
beispielsweise abgehängt, schnappt 
ihr euch einfach ein näheres Auto. 


Start the Party 


Pra 
Termin Herbst 2010 
Hersteller Sony 
Entwickler Supermassive Games 
Genre Partyspiel 
EINSCHATZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 
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Bei Start the Party handelt es sich um 
das im März erstmals gezeigte und 

nun umbenannte Move Party. Wie der 
ehemalige Name schon andeutet, ist es 
ein Partyspiel mit Move-Unterstützung. 
Ähnlich wie in Mario Party auf der 
Nintendo Wii sind darin viele Minispiele 
vereint, bei denen ihr gegen eure 
Mitspieler antretet. Da die PlayStation- 
Eye-Kamera unterstützt wird, seht ihr 
euch dabei selbst auf dem Bildschirm 
umherhampeln. Ganz klar ein Casual 
Game, das für den Spaß mit der ganzen 
Familie gedacht ist. 


> Herbst 2010 


spieleplaner 2010 


Enslaved 

газ | ` Eet 

Тептїп Herbst 2010 
Hersteller Namco Bandai 
Entwickler Ninja Theory 
Genre Action 
EINSCHATZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 


Die Geschichte im neuesten Werk der 
Heavenly Sword-Macher versetzt euch 
150 Jahre in die Zukunft. Nach vielen 
Kriegen leben auf dem nordameri- 
kanischen Kontinent nur noch etwa 
50.000 Menschen und die Natur hat 
sich die Welt zurückerobert. Doch in 
dem schönen Grün lauern noch aktive 


The Sly Collection 
мга 

Termin Herbst 2010 
Hersteller Sony 
Entwickler Sucker Punch Productions 
Genre. Action-Adventure 

EINSCHATZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


Nach der God of War Collection sollen 
nun auch die S/y Cooper-Spiele 

für PlayStation 3 in HD remastert 
werden. Schöne Idee. Neben der gra- 
fischen Aufpolierung wird den Games 
auch eine 3D-Tauglichkeit spendiert 
und es werden Minigames enthalten 
sein, die ihr nur mit PlayStation Move 
spielen kónnt. Die Tropháen-Unter- 
stützung darf natürlich ebenso wenig 
fehlen. In der Collection enthalten 
sind: Sly Cooper and the Thievius 
Raccoonus, Sly 2: Band of Thieves und 
Sly 3: Honor Among Thieves. 


Kampfroboter und Kriegsmaschinen aus 
vergangenen Konflikten. Inmitten dieser 
Welt finden sich die Helden Monkey 

und Trip. Ihr übernehmt die Rolle von 
Monkey und müsst Trip zurück in ihre 
Heimat eskortieren. Das ganze Spiel 

ist auf Ko-op zwischen den beiden 
Charakteren ausgelegt. Denn wáhrend 
Trip zwar technisch begabt, jedoch 
wehrlos ist, kann Monkey hart austeilen. 
Um erfolgreich an den Metallkámpfern 
vorbeizukommen, müsst ihr diese 
Vorteile kombinieren und beispielsweise 
durch Hologramme von Trip ablenken, 
wáhrend Monkey sich anschleicht. 


Saw 2 

Flesh & Blood 

Ргз) Әх 

Termin Herbst 2010 
Hersteller Konami 
Entwickler Zombie Studios 
Genre Action-Adventure 
EINSCHATZUNG 


10% 20% ЗО» 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


Rock Band 3 
praj|ie: 

Termin Ende 2010 
Hersteller Electronic Arts 
Entwickler Harmonix 
Genre Musikspiel 

EINSCHATZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 909.100 


Das erste Game zur Saw-Filmreihe 
hatte zwar Macken, dafiir aber eine 
packende Atmosphare. Saw 2 spielt 
zwischen dem zweiten und dritten Film 
und hat Michael, den Sohn von Detec- 
tive Tapp aus dem ersten Streifen, als 
Hauptfigur. Gespielt werden jedoch 
auch andere Charaktere. Bei unserer 
ersten Proberunde wurde schnell klar, 
dass wieder die gruselige Präsentation 
im Vordergrund steht. Auch kleinere 
Rätsel wird es in Saw 2 zu bewältigen 
geben, die willkommene Pausen 
zwischen den Schockern gewähren. 


Rock Band 3 soll pünktlich zu Weihnachten erscheinen und die Songliste wird 83 
Tracks umfassen. Zusätzlich unterstützt es die Songs aller bisherigen Rock Band-Spie- 
le. Brandneu an der Rock-Front: Keyboard-Kontroller! Da die Band damit größer wird, 
könnt ihr fortan sogar zu sechst gleichzeitig rocken. Neu ist auch der Pro-Modus, bei 
dem ihr euch sogar echte musikalische Fähigkeiten aneignen könnt. 


Shaun White 
Skateboarding 

©-гзз | Go 

Termin Ende 2010 
Hersteller. Ubisoft 
Entwickler Ubisoft Montreal 
Genre Sportspiel 
EINSCHATZUNG 


10% 20% ЗО» 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


= 


Activisions Tony Hawk’s Pro Skater setzt auf satte Action, wahrend Skate von EA Wert 
auf Realismus legt. Ubisoft musste sich mit Shaun White Skateboarding daher etwas 
Besonderes einfallen lassen: In diesem Skate-Game seid ihr nicht limitiert durch die 
Umgebung. Euch gefällt die Lange der Quarterpipe nicht? Dann verlängert sie einfach 
direkt beim Durchskaten mit der Shape-Funktion! Klingt vielversprechend. 
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No More Heroes 
Heroes’ Paradise 


Pers | om 
Termin 2010 


Hersteller Marvelous Interactive 
Entwickler Grasshopper Manufacture 
Genre Action 
EINSCHATZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


doch diese lässt ihn nur ran, wenn er eine Reihe von abgedrehten Bossen umnietet. 
Darunter befindet sich beispielsweise eine Tussi mit Granatwerfer-Beinprothese. 
Abgespaced! Das Spiel soll voraussichtlich auch PlayStation Move nutzen. Inwieweit 
es dadurch dem Wii-Original ähneln wird, muss die Zeit zeigen. 


Trinity 

Souls of Zill O'll 

Pra 

Termin 2010 
Hersteller THQ 
Entwickler Omega Force 
Genre Rollenspiel 
EINSCHÄTZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 


Allzu viel ist über Trinity: Souls of Zill OI bisher nicht bekannt, doch so viel ist klar: 
Omega Force bastelt an einem japanisch angehauchten Rollenspiel, in dem ihr eine 
Party aus drei Helden tibernehmt. Diese metzeln sich mit Nahkampf-, Magie- und 
Spezialangriffen durch die Gegnermengen und können diese zu mächtigen Angriffs- 
abfolgen kombinieren. Hier erwartet euch also klassisches Japano-RPG-Gameplay. 


Crysis 2 


Pas) 


Termin Ende 2010 

Hersteller. Electronic Arts 

Entwickler Crytek 

Genre Ego-Shooter 
EINSCHATZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


Auf dem PC ist Crysis aus dem Jahre 
2007 immer noch der Shooter, bei 

dem am häufigsten das Wort „Grafik- 
Referenz“ fällt. Der Nachfolger soll dem 
Frankfurter Entwicklerstudio Crytek 
denselben Titel auch auf den Konsolen 
einbringen. Die Chancen stehen gut. 
Crysis 2 sieht unglaublich gut aus, bietet 


offen begehbare Levels und actionrei- 
ches Gameplay. Die Geschichte: Nach- 
dem im ersten Teil fiese Aliens aus einer 
Ausgrabungsstätte im Pazifischen Ozean 
entkamen, haben die Außerirdischen 

in Crysis 2 fast alle großen Metropolen 
der Welt ausgelöscht. Auch in New 

York kämpfen die Menschen ums pure 
Überleben. Auch ihr als Spezialagent 
legt euch mit den Aliens an und benutzt 
dabei wieder den Nanosuit, einen 
futuristischen Kampfanzug, der euch 
schneller rennen und besser hören lässt 
oder euch kurzzeitig übermenschliche 
Kräfte verleiht. 


Splatterhouse 
Pra||ig: 

TTermin Ende 2010 
Hersteller. Namco Bandai 


Entwickler Namco Bandai 
Genre Action 
EINSCHATZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 


Splatterhouse ist bunte, übertriebene, 
primitive Comic-Action zum Ab- 
schalten und Drauflosmetzeln. Doch 
einfach nur standig die Schlagtaste 
triggern ist es dann auch nicht ganz. 
Mit jedem verprügelten Gegner füllt 
sich das sogenannte „Brutal Meter“. 
Hat es sein Maximum erreicht, ver- 
wandelt sich die Spielfigur für kurze 
Zeit in einen unbesiegbaren Berserker 
mit enormen Spezialattacken. Zudem 
wird von Zeit zu Zeit ein „Splatterkill“ 
verfügbar, mit dem ihr eure Gegner 
wortwörtlich in Stücke zerlegt. Krass! 


J 

Tom Clancy’s 

PIa ëmm 

Termin Herbst 2010 
Hersteller Ubisoft 
Entwickler Ubisoft Rumänien 
Genre Action 
EINSCHATZUNG 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 


Ubisoft schickt euch wieder in die 
Luft! Im Nachfolger zur Action-Flugsi- 
mulation soll wieder die Luft brennen. 
Ihr bestreitet Einsätze auf der 

ganzen Welt, zum Beispiel über dem 
Persischen Golf oder dem nördlichen 
Polarkreis. Dabei soll diesmal auch der 
Realismus nicht zu knapp kommen. Ihr 
müsst eure Kiste selbst starten und 
landen und auch Auftankmanöver in 
der Luft verlangen euch Fingerspitzen- 
gefühl ab. Sieht gut aus, liefert coole 
Dogfights, wird klasse! 


The Last 


Guardian 

Pra 

Termin 2010 
Hersteller. Sony 
Entwickler Team Ico 
Genre Action-Adventure 


EINSCHÄTZUNG 
10% 20% ЗО» 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 


Freunde von /co und Shadow of the 
Colossus hatten im Juli 2009 allen Grund 
zum Jubeln. Vor gut einem Jahr wurde 
auf der damaligen E3 das neuste Werk 
von Team Ico angekündigt: The Last 


Guardian. Schon die ersten Eindrücke 
verrieten, dass die Entwickler ihrer Linie 
mit einem emotionalen Abenteuer ohne 
viel Schnickschnack treu bleiben. Wie in 
Ico schlüpft ihr in die Rolle eines kleinen 
Jungen und werdet von einem aus Vogel, 
Drache, Ratte und Hund bunt zusam- 
mengemischten Fabelwesen begleitet. 
Seit der Ankündigung ist es wieder sehr 
still um das neuste Werk von Fumito 
Ueda geworden und es ist nocht nicht 
ganz sicher, ob der angesetzte Termin 
2010 auch eingehalten werden kann. Wir 
würden uns jedenfalls sehr freuen! 
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Einkaufsführer 


Ihr wollt wissen, was auf dem Konsolenmarkt gerade aktuell ist? Egal ob PlayStation 
3 oder Xbox 360, hier findet ihr die wichtigsten Neuheiten der letzten Monate und 
erfahrt von uns, was die Games taugen. 


Rollenspiel Christian empfiehlt sondern einzig und allein 
Charakterportraits zeich- 
Rollenspiele erzählen spannende Geschichten über fremde Fantasy-Welten oder Resonance of Fats net. Resonance of Fate ist 
fiktive Orte. Die bestechen mit gutem Storydesign und bannen ihre Spieler mithilfe en Ausgabe: a damit so etwas wie der 
von tollen Dialogen und vielen Entfaltungsmölichkeiten vor die Röhre. езе dee дош Se ACON KiM 
Rollenspiele, wurde in unter den japanischen RPGs. Das 
Final Fantasy XIII den letzten Jahren aber vermehrt muss nicht jedem gefallen. Und frei- 
lech Kine Ge ine EES gie gelangweilt vom Recycling derimmer ` lich ist Resonance of Fate auch nicht 
Der jüngste Sproß der wohl bekanntesten japanischen Hersteller: Square Enix gleichen Ideen und Spielemechani- das ,,perfekte“ Spiel. Aber es ist auf 
Rollenspielsaga setzt auf filmreife Prasentation, schnelle Së i : А я S 
Kämpfe und möglichst wenig Pausen. Verzichtet wird eed PS3 Xh = ken. Resonance of Fate begeistert : jeden Fall ein unvergleichlicher Titel, 
dafür jedoch auf klassische Stádte und Dialoge. E SR mich gerade deswegen so sehr, weil der frischen Wind ins Genre bringt. 
es den Mut hat, vieles anders zu mE ERES 
Demon's Souls Untergenre: ` Action-Rollenspie machen. Ein spannendes Endzeit- ei" ree 
Getestet in Ausgabe: 08/10 i j ini i ў 
Endlich hat es das sackschwere Demon's Souls auch zu тыы Ge eem setting, en innovatives Kampfsystem Hersteller: Sega 
uns geschafft. Es ist hart, aber dennoch fair. Die klasse Wertung: i 87 und eine Story, die sich nicht um Wertung: 85 
inszenierten Kampfe erfordern taktischen Vorgehen und A n Konsolen: PS3, Xbox 360 
die Spielwelt ist düster und absolut stimmig. Konsolen: SS Liebe, Verrat oder sonstwas dreht, 
Resonance of Fate Kam EI 
Getestet in Ausgabe: 04/10 US s En 
Endlich mal wieder ein Rollenspiel aus Nippon, dass Hersteller: Sega 
nicht das übliche Schema klassischer JRPGs verfolgt. Wertung: E 85 
Allein die Anzahl an Charakter-Kostümen ist bahnbre- K Si PS3 Xbox 360 
chend und ihr könnt die Fummel sogar im Kampf sehen. ERDE IUS 
Alpha Protocol ic, | 
Getestet in Ausgabe: 07/10 ce ев mnis 
Mit Alpha Protocol könnt ihr den Geheimagenten mimen. Hersteller: Sega 
Das Spiel besticht mit der Móglichkeit auf verschiedene Wertung: i 83 
Weisen in Dialogen zu reagieren. Und diese Entschei- K E PS3 Xbox 360 
dungen ziehen spater sogar Konsequenzen nach sich. GEES SH 
White Knight Chronicles Untergenre: Japano-Rollenspiel 
Getestet in Ausgabe: 04/10 USK: Ab 12 Jahren 
White Knight Chronicles spinnt seine Ansätze einfach Hersteller: Sony 
zu oft nicht bis zum Ende. Die Kämpfe könnten taktisch Wertung: К 74 
anspruchsvoller sein, der Schwierigkeitsgrad allgemein as e Ps " — ut 
höher und die Atmosphäre dichter. Insgesamt MittelmaB. GE "з x ЕРЕН» BET, F 5 
Flucht nach vorn: Die Kampfe versprühen die Asthetik asiatischer Action-Filme. 
= = 
Action-Adventure Sportspiele 
Springen, Klettern, Hangeln, Kämpfen, Geheimnisse suchen und denkintensive Von Fußball über American Sports, Wintersportarten, Funsport bis hin zu Golf 
Rätsel lösen. Das macht die meisten Action-Adventures aus. Die besten unter ihnen erleben immer mehr Sportarten ihre Reinkarnation als Videospiel. Hier fassen wir 
bieten zudem eine tolle Geschichte und gut gezeichnete Charaktere. die besten Sport-Games der letzte Monate für euch zusammen. 
Prince of Persia: Die vergessene Zeit Untergenre: a FIFA Fußball-WM Südafrika 2010 Untergenre: Fußballspiel 
Getestet in Ausgabe: 07/10 USK: Ab 12 Jahren Getestet in Ausgabe: 06/10 USK: Ab 0 Jahren 
Der neueste Teil der Prince of Persia-Reihe wollte an das Hersteller: Uhisoft Das offizielle Spiel zur FuBball Weltmeisterschaft 2010 Hersteller: Electronic Arts 
glanzvolle Prince of Persia: Sands of Time anknüpfen, Wertung: 5 86 in Südafrika. Es unterscheidet sich bis auf die Lizenzen Maier Я 89 
schaffte das jedoch nicht ganz. Das Resultat lässt sich K Si PS3, Xbox 360 kaum von FIFA 10, bessert jedoch einige kleinere Man- Ko ie, PS3 Xbox 360 
dennoch sehen und ist nicht nur für Genrekenner super. usd Му gel aus und bietet ein klasse WM-Feeling fiir daheim. EE dc 
Lego Harry Potter: Die Jahre 1-4 Untergenre: Action-Adventure == Tiger Woods PGA Tour 11 Untergenre: Golf-Simulation 
Getestet in Ausgabe: 08/10 USK: Ab 6 Jahren К Getestet in Ausgabe: 08/10 USK: Ab O Jahren 
Die Klötzchenbauer sind wieder da und beleuchten dies- Hersteller: Warner Interactive C3 Die Tiger Woods-Spiele sind schon seit vielen Jahren die Hersteller: Electronic Arts 
mal das Universum des Jungzauberers Harry Potter. Das Wertung: ү 80 pm Referenz der Golf-Simulationen. Wer in Ruhe ein paar Wertung: 88 
Spiel ist deutlich für ein jüngeres Publikum ausgelegt, K ite PS3, Xbox360 $3 Löcher spielen möchte, kann bedenkenlos zugreifen. Ab Ko Ge PS3, Xbox 360 
macht großen Kindern aber auch viel Spaß. ШЫ LEO M | KI dem nächsten Teil ist sogar Move-Unterstützung denkbar. SE SE 
Yakuza 3 Untergenre: — 3rd-Person-Prügler = UFC Undisputed 2010 Untergenre: Wrestling 
Getestet in Ausgabe: 05/10 USK: Ab 18 Jahren Getestet in Ausgabe: 07/10 USK: Ab 18 Jahren 
Was fiir eine Geschichte. Ihr spielt ein Mitglied der Hersteller: Sega UFC Undisputed 2010 erfüllt viele Wünsche für Fans Hersteller: THO 
Yakuza, dass sich um ein Waisenheim kümmert. Wenn Wertung: 80 der UFC: toller Karrieremodus, super Animationen, Wertung: 87 
ihr nicht gerade bése Buben verkloppt, hiitet ihr kleine К Si PS3 glaubwürdige Kämpfer und Moves und ein ausführlicher kg He, PS3 Xbox 360 
Kinder und helft ihnen fleißig bei der Hausarbeit. onsolen: Editor zum Erstellen des eigenen Muskelmannes. пыр: Асы 
3D Dot Game Heroes Untergenre: Classic Adventure - Skate 3 Untergenre: Skateboarding 
Getestet in Ausgabe: 07/10 USK: Ab 6 Jahren Getestet in Ausgabe: 06/10 USK: Ab 12 Jahren 
Eine Hommage an die gute alte 2D-Zeit. 3D Dot Game Hersteller: South Peak/Topware d Skate 3 bietet mit Port Carverton eine komplett neue Hersteller: Electronic Arts 
Heroes lehnt sich bewusst stark ап damalige Größen wie Wartung: 78 Spielwelt mit hunderten von guten Spots für Skater. Wertung: 87 
Zelda: A Link to the Past an. Kenner des Vorbildes werden KSC PS3 Neue Tricks, ein Park-Editor und die rundum verbesserte KE PS3, Xbox 360 
viele Remakes der damaligen Umgebungen erkennen. ы Off-Board-Steuerung gibt's auch noch oben drauf. d 2 
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Neuerscheinungen ә [& 


Action Best of the Rest 


Egal ob es um dicke Explosionen, actiongeladene Ballerei oder brutale Kloppe geht: Für manche Genres erscheinen auf den HD-Konsolen nur sporadisch neue Titel. 
Hauptsache es ist so richtig viel Action drin. Spiele für gestandene Männer, die es Adventures, Jump&Runs oder Beat ‘em Ups sind beispielsweise solche Exoten. In 
gerne Krachen lassen, findet ihr in diesem Segment unserer Einkaufsführers. dieser Rubrik haben wir sie für euch versammelt. 
God of War 3 Untergenre: Hack n' Slay Super Street Fighter IV Untergenre: Beat ‘em Шр 
Getestet in Ausgabe: 04/10 USK: ‘Ab 18 Jahren Getestet in Ausgabe: 05/2010 USK: Ab 12 Jahren 
Begleitet Kratos auf dem brutalen Schlusssprint seines Hersteller: Sony Der König ist tot, lang lebe der König! SSF/V bietet zehn Hersteller: Capcom 
ultimativen Rachefeldzugs gegen die griechischen Götter. Wertung: а 93 neue Kampfer, frische Ultra-Combos, neue Online-Modi Wertung: ` 95 (MP) 
Bahnbrechende Prasentation, wuchtiger Soundtrack und КОЛЛЕ PS3 und noch viel mehr Spaß beim Verprügeln der Mitspieler. E PS3 Xbox 360 
z=. tolles Gameplay, die eines Kriegsgottes würdig sind. 3 Hier ist wirklich alles super! г 2 
Вей Dead Redemption Untergenre: Western-Shooter BlazBlue: Calamity Trigger Untergenre: Beat ‘em Up 
Getestet in Ausgabe: 07/10 USK: ‘Ab 18 Jahren Getestet in Ausgabe: 05/2010 USK: Ab 12 Jahren 
Red Dead Redemption ist das Grand Theft Auto des Hersteller: Rockstar Es ist bunt, es ist effektreich, es hat malerische Hinter- Hersteller: Headup Games 
Wilden Westens. In diesem Western erwarten euch eine Wertung: ` 91 gründe und einen grandiosen Soundtrack. Esistebensehr  Wertun i 92 (MP) 
offene Spielwelt, SchieBereien mit gutem Deckungssy- кыы PS3 Xbox 360 japanisch. Im guten Sinne. Wem das Kampfsystem von PS3 Xbox 360 
stem und eine unglaublich dichte Atmosphäre. $ d Street Fighter noch zu simpel ist, der versucht sich hieran. i ! 
GTA: Episodes from Liberty City Untergenre: Open-World-Action ` Heavy Rain Untergenre: Adventure 
Getestet in Ausgabe: 06/10 USK: Ab 18 Jahren ME Getestet in Ausgabe: 04/2010 USK: Ab 16 Jahren 
Die zwei zusäzlichen Episoden für GTA /V könnten ver- Hersteller: Rockstar X ist es ein Spiel? Ist es ein Film? Nein, es ist Sup... äh wir Hersteller: Sony 
schiedener kaum sein: The Lost and Damned erzählt die Wertung: a 90 meinen natürlich ein Spiel-Film, der gekonnt die Grenzen Wertung: ^ 87 
harte, dreckige Welt einer Rockerbande, wahrend Ballad fir is PS3 Xbox 360 zwischen den Medien verschwimmen lässt. Heavy Rain о PS3 
of Gay Tony quietschbunt und total schrill ist. S d bietet packende Atmospháre und eine tolle Erfahrung. S 
Lost Planet H Untergenre: — 3rd-Person-Shooter Green Day: Rock Band Untergenre: Musikspiel 
Getestet in Ausgabe: 05/10 USK: ‘Ab 16 Jahren Getestet in Ausgabe: 08/2010 USK: Ab 0 Jahren 
Lost Planet 2 schickt euch zurück auf den Planeten Hersteller: Capcom Die Auskopplung der Rock-Band-Serie für Liebhaber von Hersteller: Electronic Arts 
der Eispiraten und bietet packende Bosskämpfe, eine Wertung: 83 Green Day. Wenn ihr auf deren Pop-Punk abfahrt und Wertung: B 
detailreiche Spitzengrafik und mehr Abwechslung und Ke PS3 Xbox 360 Musikspiele mögt, könnt ihr zugreifen. Doch Innovationen бо PS3 Xbox 360 
Waffen. Und ihr kónnt auch zu viert im Koop zocken. 2 ы sucht ihr hier vergebens, und der Umfang ist recht mager. a Ў 
Transformers: Kampf um Cybertron Untergenre: mm 
Getestet in Ausgabe: 08/10 USK: ‘Ab 12 Jahren 
35 Wieder so eine halbherzige Filmumsetzung der wand- Hersteller: Activision 
lungsfahigen Robo-Kampfer? Nein! Das Spiel handelt Wertung: 5 81 A 
vom Kampf auf dem Heimatplaneten der Transformers a 
2ай und ist spielerisch überraschend gut geworden. el: Bes) Re n ns р І е І 
Darkstar 0 Das Feld дег Rennspiele geht von Funracern tiber Arcade-Raser bis hin zu waschech- 
arkstar Une Untergenre: Weltraum-Shooter ; ; ipe ; Agli A " been 
Getestet in Ausgabe: 08/10 (X3) USK: Ab 12 Jahren ten Simulationen für Spieler, die es möglichst realitätsnah möchten. Wir zeigen euch 
Eine Portierung der 2006 erschienen PC-Fassung mit Hersteller: Kalypso Media die Neuheiten der Games, die alle eines gemeinsam haben: schnelle Fahrzeuge. 
HD-Grafik. Trotz HD nicht mehr zeitgemäß, aber dank Wertung: 70 
mangelnder Konkurrenz der beste Xbox-Weltraumshoo- Ke Xbox 360 


ter auf dem Markt. Nur fiir Fans wirklich empfehlenswert. 


Blur А Untergenre: Action-Rennspiel 
Getestet in Ausgabe: 07/10 USK: Ab 12 Jahren 
Auch wenn der Vergleich schon drölfzig Mal kam: Blur ist Hersteller: Activision 
und bleibt nunmal ein Mario Kart für Große! Ihr fahrt ge- Жегі, í 87 
gen bis zu 19 Gegenspieler, sammelt Power-ups ein und бо. PS3, Xbox 360 
E Sh t müsst diese für den Sieg im richtigen Moment nutzen. i 
go-Shooter 
Split/Second: Velocity Kees i i 
SE А Gen . А = rgenre: Action-Rennspiel 
Shooter - egal ob im Einzel- oder Mehrspielermodus - erfreuen sich immer größerer пега AE Lice ER OR USK: Ab 12 Jahren 
Beliebtheit. Unter den Spiel б h unter den Herstell Indi сай ег kommt eigentlich auf die Idee zwei richtig geile Hersteller: Disney Interactive 
ellebtheit. Unter den Spielern, sowie auch unter den Herstellern. In dieser Sparte Rennspiele praktisch zeitgleich auf den Markt zu brin- 
beleuchten wir die Shooter-Neuheiten, die ihr aus der Ego-Perspektive zockt gen? Splt/Secondistein gutes Stück actionreicherals gay туйла 
Ц ` Blur, wirkt aber im Gesamtbild nicht ganz so stimmig. В d 
Battlefield: Bad Company 2 Untergenre: Ego-Shooter s Sonic & Sega All-Stars Racing Untergenre: As 
Getestet in Ausgabe: 04/10 | USK: ‘Ab 18 Jahren SEA ME SIR Getestet in Ausgabe: 04/10 _ . USK: Ab 6 Jahren 
Bad company. 2 Geen Sne einen раем Hersteller: Electronic Arts Sonic & Pad An ш IS au an ase ra Hersteller: Sega 
Multiplayer Schlachten. Das Gameplay ist der Hammer Wetting m Schicker Fnrace. Besonders т Mehrspieler. Modus ^ Jang ш 
und die Soundkulisse einfach atemberaubend! Konsolen: PS3, Xbox 360 entfaltet der kleine Sonic-Flitzer sein ganzes Potenzial. ШЕЕ ESSET 
MAG Ө Untergenre: Multiplayer-Shooter Modnation Racers Untergenre: Modding-Rennspiel 
Getestet in Ausgabe: 04/10 | 7 USK: ‘Ab 16 Jahren Getestet in Ausgabe: 06/10 m | USK: ‘Ab 6 Jahren 
MAG waet Siet Namen 26 наве Action Game 7 Hersteller: Sony pe eigene гапе шеп macht "ү taune, Se Hersteller: Sony 
zeitgleich аш dem Schlachtfeld. Dafür verzichtetdas Wetting: am ren und sogar den Fahrer selbst zu basteln macht sogar ШШЕ, a 
Spiel auch ganzlich auf einen Einzelspielermodus. x noch mehr Spaß. Modnation Racers bietet all das. S 
"we: Singularity be: 08/10 Untergenre: Ego-Shooter SBK X in Ausgabe: 07/10 Untergenre: Motorrad-Rennspiel 
etestet in Ausgabe: 1 etestet in Ausgabe: Я 
SINGULARITÀ Euch gefallt die Idee, die Zeit maniplulieren zu kónnen? LER Я i ре SBK X bietet einen ordentlichen Umfang an Spielmodi, ш $ Te 
Í * = Я B Gi Н Hersteller: Activision ranted Ө Hersteller: Black Bean Games 
n Dann kónnte Singularity etwas für euch sein. Der Shoo- Wertung: 75 lizensierten Fahrern, Teams und Strecken und eine `` Wertung: 68 
ter lässt euch nämlich mit gennanter rumspielen, nutzt e PS3 Xbox 360 einsteigerfreundliche Steuerung. Doch die Macken (wie Ге PS3, Xbox 360 


dieses Konzept leider aber zu selten voll aus. 


die langweilige Prasentation) tiberwiegen insgesamt. 


Split/Second durch fahrerisches Кбппеп 
Power sammeln und dadurch sogenannte 


Viktor empfiehlt 


Split/Second: Velocity Powerplays auslösen. Dabei handelt es 
Getestet in Ausgabe: 07/2010 sich um Explosionen, die Gebäude zum 
Ausgerechnet im gleichen Monat wie Einsturz bringen und eure Widersacher 
webs Hauptkonkurrent Blur ist Split/Second: zerstören oder von der Fahrbahn drängen. 
Velocity erschienen. Für Zocker bedeutet das, Diese Powerplays gibt es TESTES ME 
gleich zwei Mal richtig Knete blechen zu müssen. in zwei Stufen, wobei die USK: Ab 12 Jahren 
Sicher, die Spiele unterscheiden sich voneinander. roten, starkeren Power- Hersteller: Disney Interactive 
Wahrend Blur auf einsammelbare Power-ups setzt - plays sogar den Verlauf der Wertung: 86 


Power marsch: Mit solchen Powerplays ziindet ihr 
verheerende Explosionen und botet eure Gegner aus. 


also ein Feature, dass so nicht neu ist - könnt ihr in Strecke verändern. Konsolen: PS3, Xbox 360 
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budget 


Einkaufsfuhrer Budget 


Ihr habt ein paar Hits zu ihrer Veröffentlichung verpasst oder absichtlich gewartet, 
bis die reduziert werden? Hier findet ihr eine Auflistung der schönsten Budget-Titel 


für PlayStation 3 und Xbox 360 im Überblick. 


Ego-Shooter 


Shooter - egal ob im Einzel- oder Mehrspielermodus - erfreuen sich immer größerer 
Beliebtheit. Unter den Spielern, sowie auch unter den Herstellern. In dieser Sparte 
beleuchten wir die Shooter-Schnäppchen, die ihr aus der Ego-Perspektive zockt. 


Action-Adventure 


Springen, Klettern, Hangeln, Kämpfen, Geheimnisse suchen und denkintensive 
Rätsel lösen. Das macht die meisten Action-Adventures aus. Die besten unter ihnen 
bieten zudem eine tolle Geschichte und gut gezeichnete Charaktere. 


Gepäck. Pflichtprogramm für Sci-Fi-Shooter-Fans! 


Halo 3 Untergenre: Ego-Shooter Uncharted 2: Unter Dieben Untergenre: Action-Adventure 
Getestet in Ausgabe: 11/07 (OXM) USK: ‘Ab 18 Jahren Getestet in Ausgabe: 11/09 USK: Ab 16 Jahren 
Die Kampagne erzählt die Geschichte bravourös zu Ende Hersteller: Microsoft Noch mehr Story und eine noch bessere Präsentation Hersteller: Sony 
und macht vor allem im Koop-Modus so richtig Laune. Wertung: j 93 hielt wohl niemand fiir méglich, aber Uncharted 2 zeigte, Mamer ` 93 
Für die etwas knappe Spieldauer entschädigt der so K 21 Xbox 360 dass es ging. Grafisch werden hier neue Maßstäbe K ie, PS3 
geniale wie umfangreiche Multiplayer-Part. ШШШ e gesetzt, weswegen das Spiel ein Pflichtkauf ist. EE 

Call of Duty 4: Modern Warfare Untergenre: Ego-Shooter AS К Tomb Raider: Underworld Untergenre: Action-Adventure 
Getestet in Ausgabe: 01/08 $ D Boral Getestet in Ausgabe: 12/08 3 

Mit Modern Warfare wagte die Call of Duty-Reihe den SE m pens : зс Das jüngste Abenteuer rund um die berühmteste Video- ER s 
Schritt in die Neuzeit, weg von historischen Szenarien Wertung: S 92 #7 spiel-Archäologin der Welt verschlägt euch unter anderem Wertung: Ў 90 
wie dem Zweiten Weltkrieg. Der mittlerweile erschienene KC PS3, Xbox 360 ! іп деп Dschungel, die Arktis und auf den Meeresgrund, wo Be PS3 Xbox 360 
Nachfolger ist eines der erfolgreichsten Spiele aller Zeiten. d Ч euch knifflige Rätsel und Kämpfe erwarten. Е A 

Far Cry 2 Untergenre: Ego-Shooter Uncharted: Drakes Schicksal Untergenre: Action-Adventure 
Getestet in Ausgabe: 12/08 USK: Ab 18 Jahren Getestet in Ausgabe: 01/08 USK: Ab 16 Jahren 
Safari-Tour „all inclusive“ — hier heißt das: die Waffe im Hersteller: Ubisoft Uncharted: Drakes Schicksal ist der perfekte Einstieg ins Hersteller: Sony 
Anschlag, Malaria im Blut und jede Menge schießwütiger Wertung: Я 90 Action-Adventure-Genre, dank vieler Hilfestellungen. Wertung: A 90 
Feinde im Nacken! Setting, Atmosphäre und die offene BO PS3 Xbox 360 Der Rest ist ein wilder Mix aus sehr vielen Ballereinlagen MEE PS3 
Spielwelt dieses Afrika-Trips sind beeindruckend. d d und einer filmreifen Präsentation, Pflichtkauf! Е 

Resistance 2 Untergenre: Ego-Shooter Heavenly Sword Untergenre: Action-Adventure 
Getestet in Ausgabe: 01/09 USK: ‘Ab 18 Jahren Getestet in Ausgabe: 10/07 USK: Ab 16 Jahren 
Teil 2 der Alien-Hatz stellt den Vorgänger komplett in Hersteller: Sony Die Protagonistin Nariko sieht nicht nur gut aus, sie Hersteller: Sony 
den Schatten hat obendrein noch einen wirklich fetten Wertung: 2 39 verdrischt Kerle und Monster auch noch zum Frühstück. Wertung: К 76 
Multiplayer-Modus mit innovativer Koop-Variante im КЛЕТ PS3 Heavenly Sword ist angesicht der besseren Alternative Gee PS3 


God of War 3, zwar kein Muss, aber trotzdem nett. 


Killzone 2 Untergenre: Ego-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 03/09 USK: Ab 18 Jahren 
Die ISA startet ihre Invasion auf dem Planeten Helghan. Hersteller: Sony 
Das bedeutet: Action nonstop, eine sensationelle, mit Wertung: ` 88 


Effekten überhäufte Optik und eine bombige Akustik, die 


das Wohnzimmer in ein Kriegsgebiet verwandelt. Konsolen: PS3 


Strategie 


Auf dem PC ist das Strategie-Genre groß geworden und es gibt unzählige Titel 
dafür. Bei den Konsolen sieht das jedoch ganz anders aus und die Riege der Heer- 


Rollenspiel 


Rollenspiele erzählen spannende Geschichten über fremde Fantasy-Welten oder 
fiktive Orte. Die bestechen mit gutem Storydesign und bannen ihre Spieler mithilfe 
von tollen Dialogen und vielen Entfaltungsmöglichkeiten vor die Röhre. 


| The Elder Scrolls IV: Oblivion Untergenre:  Fantasy-Rollenspiel 
Cation , Getestet in Ausgabe: 05/07. — — USK: Ab 12 Jahren 

` Die Elder Scrolls-Reihe steht seit jeher für feinste Hersteller: Bethesda 
Rollenspiel-Unterhaltung in einer frei begehbaren, ` 


führerspielchen ist sehr dünn. Die wenigen guten, die es gibt, sind dafür jetzt schon a Е da Wertung: 93 
d sn. o S ` riesigen Welt. Markenzeichen: Unzählige Dungeons, KE PS3 Xbox 360 
erfreulich billig zu haben. Also liebe Konsolen-Strategen: zugreifen! ===! wunderschöne Optik und mitlevelnde Gegner. ZE 10x 
Sid Meier's Civilization Revolution Untergenre: Runden-Strategie Mass Effect Untergenre: Sci-Fi-Rollenspiel 
Getestet in Ausgabe: 07/08 USK: ‘Ab 6 Jahren Getestet in Ausgabe: 01/08 (OXM) USK: Ab 16 Jahren 
Mit seiner Civilization-Reihe erschuf Sid Meier einen Hersteller: 2K Games In Mass Effect deckt ihr in der Rolle des Commander Hersteller: Microsoft 
Meilenstein der Rundenstrategie. Ihr führt ein Volk eurer Wertung: i 85 Sheperd eine weltbewegende Verschwörung auf. Vor Wertung: я 92 
Wahl von den Anfangen der Steinzeit bis ins Raumfahrt- K he PS3, Xbox 360 allem die enorme Freiheit in den Dialogen sowie die K i, Xbox 360 
Zeitalter. Doch Vorsicht: Dieser Titel macht süchtig. ШШШ IE großartigen Charaktere zeichnen dieses Sci-Fi-Spiel aus. SSES is 
Valkyria Chronicles Untergenre: Taktik- Strategie Fable Il Untergenre: ` Fantasy-Rollenspiel 
Getestet in Ausgabe: 12/08 USK: ‘Ab 12 Jahren Getestet in Ausgabe: 11/08 USK: Ab 16 Jahren 
Valkyria Chronicles zeichnet sich vor allem durch Hersteller: Sega Márchenhaftes Action-Rollenspiel mit britischem Humor Hersteller: Microsoft 
seine kluge Mixtur aus Rollenspiel und Strategie aus. Wertung: | 85 und ganz viel Emotionen. Einzig das vermurkste Item- Wertung: Е 87 
Bemerkenswert ist auch die marchenhafte, stilvolle K ги ps3 Management und die unbrauchbare Karte stóren den K с Xbox 360 
Optik im Stil eines Aquarell-Gemäldes. SES Fantasy-Genuss. Zu dem Preis ein Pflichtkauf. BUSSE ш 
Tom Clancy‘s End War Untergenre: — Echtzeit-Strategie Disgaea 3 Untergenre:  Taktik-Rollenspiel 
Getestet in Ausgabe: 01/09 USK: ‘Ab 16 Jahren Getestet in Ausgabe: 04/09 USK: ‘Ab 6 Jahren 
Der dritte Weltkrieg, verpackt in eine typische Tom- Hersteller: Ubisoft Typisch für Entwickler Nippon Ichi: Abgedrehte Charak- Hersteller: Square Enix 
Clancy-Story ist schon mal eine gute Basis für ein Wertung: И 94 tere, taktische Rundenkämpfe und ein Umfang, der euch Wertung: B 85 
Echtzeitstrategie-Spiel. Hinzu kommt eine funktionie- K p PS3, Xbox 360 wochenlang bescháftigt. Allerdings hinkt die Technik der K u PS3 
rende Sprachsteuerung und eine filmreife Präsentation. SE SEH Zeit hinterher (Stichwort: Stereo-Sound). IS. 
Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3 untergenre: Echtzeit-Strategie Eternal Sonata Untergenre: — Fantasy-Rollenspiel 
Getestet in Ausgabe: 05/09 USK: ‘Ab 16 Jahren Getestet in Ausgabe: 04/09 USK: Ab 12 Jahren 
Mit Alarmstufe Rot 3 setzte EA sein Alternativ-Univer- Hersteller: Electronic Arts Ein dynamisches Kampfsystem und eine Optik, die so 508 Hersteller: Namco 
sum typisch schwarzhumorig fort. Taktischer Tiefgang Wertung: а 80 und bunt ist, dass man spontan Karies bekommt, zeichnen Wertung: ` 82 
wird hier zwar nicht geboten, dafür aber Popcorn- KSC PS3, Xbox 360 dieses Japano-Rollenspiel aus. Wer sich am linearen KE PS3 Xbox 360 


Echtzeit-Strategie am laufenden Band. 


Spielverlauf nicht stört, bekommt hier ein stimmiges RPG. 
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Action 


Egal ob es um dicke Explosionen, actiongeladene Ballerei oder brutale Kloppe geht: 
Hauptsache es ist so richtig viel Action drin. Spiele für gestandene Männer, die es 
gerne Krachen lassen, findet ihr in diesem Segment unserer Einkaufsführers. 


Jump’n’Run 


Tolle Hüpf-Spiele gibt es heutzutage wirklich selten. Billige sogar noch weniger. Bei 
diesen zwei Knallern solltet ihr jedoch unbedingt zugreifen, wenn ihr sie nicht schon 
zum Vollpreis erstanden habt. 


Grand Theft Auto IV Untergenre: Open-World-Action LittleBigPlanet Untergenre: Modding-Spiel 
Getestet in Ausgabe: 06/08 USK: ‘Ab 18 Jahren Getestet in Ausgabe: 12/08 USK: Ab 6 Jahren 
Das Gangster-Epos um Niko Bellic záhlt zu den besten Hersteller: Rockstar Vordergründig ist LittleBigPlanet ein Jump & Run rund Hersteller: Sony 
und erfolgreichsten Videospielen aller Zeiten. In einer Wertung: и 93 um die knuddelige Hauptfigur Sackboy. Tief innendrin Wertung: Б 90 
frei begehbaren fiktiven Metropole arbeitet ihr euch vom fir s PS3 Xbox 360 birgt das Spiel jedoch eines der beeindruckendsten Mod- Gee P3 
Kleinganoven zum Gangsterboss hinauf. S ы Tools der Spielewelt, wie tausende Fanlevels beweisen. = 
Bioshock Untergenre: Ego-Shooter Ratchet and Clank: A Crack in Time Untergenre: Jump'n'Run 
Getestet in Ausgabe: 12/08 USK: Ab 18 Jahren Getestet in Ausgabe: 12/09 USK: Ab 12 Jahren 
Rapture heißt die Utopie auf dem Meeresgrund. Hier Hersteller: 2K Games Ratchet and Clank: A Crack in Time bietet einen ab- Hersteller: Sony 
sollten Wissenschaftler fernab der rauen Welt ein Wertung: б 92 wechslungsreichen Spielablauf, eine klasse Inszenierung Wertung: j 88 
Paradies erschaffen. Eine Wunderdroge verwandelte die iiis PS3 Xbox 360 und ist voller schóner Ideen. Dank frei erforschbarem KE PS3 
Stadt jedoch in einen Hort von wahnsinnigen Mutanten. Е ы Weltraum ist Langzeitmotivation ebenfalls garantiert. E 
Hu 
Assassin s Creed 2 Untergenre: Attentater-Action 
Getestet in Ausgabe: 12/09 USK: ‘Ab 16 Jahren 
Auch im zweiten Teil der Reihe verkürpert ihr einen Assas- Hersteller: Ubisoft 
sinen. Diesmal verschlagt es euch jedoch ins Venedig der Wertung: A 90 
Renaissance, wo ihr in der Rolle des Edelmannes Ezio eine K А PS3 Xbox 360 = 
Verschwörung aufdeckt, die bis zum Papst hinaufreicht. GE Qus Rennspiele 
Assassin's Creed IR Untergenre:  Attentäter-Action Wir zeigen euch die besten Budget-Titel der Games, die alle eines gemeinsam haben: 
etestet in Ausgabe: $ i j a 
In der Rolle des Assassinen Altair bereist ihr das heutige EC Ab ше Sie beinhalten schnelle Fahrzeuge und fördern den Hang zum Rasen. 
Israel zur Zeit des Dritten Kreuzzugs. Im Auftrag der Asas- Wertung: i 88 
sinengilde vollführt ihr möglichst ungesehen Attentate A d H 8 
und genießt die atemberaubend nachgebauten Städte. Konsolen: PS3, рох 360 Burnout = Paradise Untergenre: Rennspiel 
gabe: 02/08 USK: Ab 12 Jahren 
Das Feature, das die Burnout-Serie seit jeher auszeich- Hersteller: Electronic Arts 
Infamous heme Action net ist ein unglaublich realistisches Schadensmodell, Wertung: р 88 
Getestet in Ausgabe: 07/09 USK: Ab 18 Jahren welches spektakuläre Crashes ermöglicht. Burnout KE PS3, Xbox 360 
Cole ist ein gewöhnlicher Bürger, bis eine Explosion in Hersteller: Sony Paradise ist da natürlich keine Ausnahme. 
seiner Heimatstadt ihn in einen mit Elektrokräften aus- Wertung: E 85 
gestatteten Superhelden verwandelt. Jede Menge Action d H : Di à 
und eine frei begehbare Stadt zeichnen /nfamous aus. Konsolen: PS3 Colin McRae: DiRT 2 Untergenre: Rennspiel 
gabe: 10/09 USK: Ab 6 Jahren 
Mit Dirt 2 öffnete sich die Serie anderen Stilrichtungen: Hersteller: Codemasters 
Borderland S " 5 Erstmals gibt es Offroad-Rennen mit Trucks und Sport- x 
orderlands Untergenre: Action-Rollenspiel Aber natürlich heizt ihr auch wieder mit Wertung: 87 
Getestet in Ausgabe: 12/09 USK: Ab 18 Jahren Be nen " s ы I f ina live She nk sde Konsolen: PS3, Xbox 360 
Abgedrehter Online-Koop-Shooter mit coolem Sci-Fi- Hersteller: 2K Games епапгег MOB IENSt SEINETEME Hale OU ENE ENTANG: 
Setting, unzähligen Waffen und offener Spielwelt. Die Wertung: i 83 
Mischung aus Rollenspiel und Ego-Shooter fesselt über a В ттт 
Wochen, vielleicht sogar Monate an den Bildschirm. ШШ Blue) Need tor Speed: ДЫ zm an. 
In а хтона тап таа pu n ProStreet = Hersteller: Electronic Arts 
. 8 angefangenen Weg, namlich die Simulation einer legalen x 
Star Wars: The Force Unleashed Untergenre: 3rd-Person-Action Rennfahrer-Karriere. Neu ist hingegen der eher simulati- ШУ 5) 
Getestet in Ausgabe: 11/08 USK: ‘Ab 12 Jahren lastige А der dem Spiel lich h Konsolen: PS3, Xbox 360 
Als Vader-Zögling Starkiller jagt ihr Jedis, bis ihr hinter- ручы. Gu onslastige Ansatz, der dem Spiel erstaunlich gut steht. 
gangen werdet und die Geschichte eine Wendung nimmt. Wertung: К 81 
Furiose Lichtschwertkampfe und tolle Machtfähigkeiten X Need for Speed: ProStreet а т 
trösten über die unausgegorene Steuerung hinweg, [Scat SE Getestet in Pitre 01/08 рте рея 
Weg vom Untergrund, illegalen Flitzern und Nachtren- Hersteller: Electronic Arts 
nen, hin zu legaler Rennserie mit hochgezüchteten Wertung: j 80 
PS-Schleudern und Zuschauerrángen. Die einen mügen Gee PS3, Xbox 360 


Beat ‘em Up 


Hier findet ihr eine schöne Auswahl an virtuellen Prügeln für den kleinen Rubel. 
Neben einigen betagten Games, zieren sogar echte Hammer wie SF IV das Regal! 


es, die anderen nicht, ein gutes Spiel ist es trotzdem. 


74 Street Fighter IV Untergenre: Beat ‘em Up 
Getestet in Ausgabe: 03/09 USK: Ab 12 Jahren 

Teil 4 der traditionsreichen Street Fighter-Reihe rückte Hersteller: Capcom 

das Beat'em-Up-Genre wieder in den Mainstream. Mo- Wertung: р 95 (MP) 

e derne Optik, traditionelles 2D-Gameplay - die Mischung Ke PS3, Xbox 360 


erwies sich als überaus genialer Schachzug. Fight! 


Sportspiele 


Von Fußball über American Sports, Wintersportarten, Funsport bis hin zu Golf 
erleben immer mehr Sportarten ihre Reinkarnation als Videospiel. Hier zeigen wir 
euch einige der besten, reduzierten Sport-Games. 


gutes Spiel rumkommen. 


Soul Calibur IV Untergenre: Beat ‘em Up Pro Evolution Soccer 2010 Untergenre: Fußballspiel 
Getestet in Ausgabe: 09/08 USK: Ab 16 Jahren Getestet in Ausgabe: 11/09 USK: Ab 0 Jahren 
Optisch macht Soul Calibur 4 einen dermaßen guten Hersteller: Namco Pro Evolution oder FIFA? Das ist jedes Jahr die große Hersteller: Konami 
Eindruck, dass man sich zunächst kaum auf das Ge- Wertung: 90 (MP) Frage, die sich Fußball-Fans stellen müssen. Im Jahre Cas 91 
schehen konzentrieren kann. Hinter der Grafik steckt ein e de PS3 Xbox360 2010 spricht eine bessere Ballphysik und ein etwas K i, PS3, Xbox 360 
zugängliches, aber dennoch komplexes Kampfsystem. DIEM Му schnelleres Gameplay fiir Pro Evo. Ge GE 
Dead or Alive 4 Untergenre: Beat ‘em Up WWE Smackdown vs. Raw 2010 Untergenre: Wrestling 
Getestet in Ausgabe: 04/06 (OXM) USK: Ab 16 Jahren Getestet in Ausgabe: 12/09 USK: Ab 16 Jahren 
Hört man Dead or Alive denkt man meist an knapp beklei- Hersteller: Tecmo Neu in der 2010er Ausgabe des Wrestling-Spiels ist Hersteller: THQ 
dete Damen. Dass sich dahinter jedoch ein ausgeklügeltes = ein umfangreicher Editor, mit dem ihr sogar eigene Ж 

Beat ‘em Up mit einem wunderbar funktionierenden, Hind Ce m Zwischensequenzen und Filmschnipsel für eure selbst- к PS3, Xb a 
innovativen Kontersystem verbirgt, wird oft vergessen. 005010 d erstellten „Athleten“ entwerfen könnt. edis дес 
Virtua Fighter 5 Untergenre: Beat‘em Up FIFA 10 Untergenre: Fußballspiel 
Getestet in Ausgabe: -- USK: Ab 16 Jahren Getestet in Ausgabe: 04/09 USK: Ab 0 Jahren 
Exzellent ausbalancierter Prügler mit vielschichtigem Hersteller: Se FIFA 10 setzt die Entwicklung von FIFA 09 fort. Soll Hersteller: Electronic Arts 
Kampfsystem, umfangreichem Quest-Modus und durch- Wertung: ` 89 tie) heiBen: Electronic Arts setzt hier auf eine wunderbare Wertung: 86 
weg toller Grafik. Trotz der fehlenden Online-Unterstüt- K Si PS3, Xbox 360 Präsentation, ein dickes Lizenzpaket und einen eher K is PS3 Xbox 360 
zung gehort VF5 in jede gut sortierte Sammlung. SE SE simulationslastigen Ansatz. ZE GE 
Mortal Kombat vs. DC Universe Е Beat ‘em Up UFC Undisputed 2009 Untergenre: Mixed Martial Arts 
Getestet in Ausgabe: 01/09 USK: Ab 16 Jahren Getestet in Ausgabe: 07/09 USK: Ab 18 Jahren 
Wenn sich Superhelden aus DC-Comics und die Protago- = Hersteller: Midwa Absolut gelungener Relaunch der UFC-Serie, der die Hersteller: THQ 
nisten einer der ältesten Beat ‘em Up-Serien überhaupt Wartung: 80 iin) komplexe Mechanik und den Geist des immer populärer Wartung: 8 
gegenseitig aufs Fressbrett geben, kann dabei nur ein KSC PS3, Xbox 360 werdenden Mixed-Martial-Arts-Sports gekonnt einfängt. KE PS3, Xbox 360 


Inszenierung, Kampfsystem und Optik sind top. 
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alles außer spiele 


Spiele sind schon längst nicht mehr das Einzi- 
ge, was Konsolen auf dem Kasten haben. Die 
Möglichkeiten der neuen Generation der HD- 
Konsolen lassen jeden Multimedia-Begeister- 
ten mit der Zunge schnalzen. Im Folgenden lest 
ihr, wie ihr mit eurer PlayStation 3 ein Multi- 
media-Netzwerk errichtet und diese in Sachen 
Foto, Video und Audio gänzlich ausreizt. 


en Verkauf der Next-Gen-Konsolen mit 
D ihren revolutionären HD-Fähigkeiten 

konnte man in den vergangenen Jah- 
ren definitiv als schleppend bezeichnen. Be- 
sonders die PlayStation 3 blieb völlig hinter den 
Erwartungen des Herstellers zurück. Man hat- 
te gar die Befürchtung, dass sich Sony mit dem 
Verkaufskonzept ordentlich verzettelt hat. Vor 
allem im Hinblick darauf, dass technisch eher 
veraltete Konsolen wie die hauseigene PlaySta- 
tion 2, vor allem aber die Wii von Nintendo sich 
um einiges besser an den Gamer bringen ließen. 
Dabei boten die PlayStation 3 und die Xbox 360 
schon bei ihrer Markteinführung außer den ent- 
sprechenden Spielen auch in anderen Multime- 
dia-Bereichen richtig gute Argumente, tief in 
die Geldbörse zu greifen: HD-Fähigkeit mit einer 
Auflösung bis zu 1080p, Wiedergabe von Blu- 
ray-Discs (BDs), Netzwerk-Anbindung nicht nur 
drahtlos an das Internet, sondern auch lokal als 
Home-Entertainment-Netzwerk, viele Abspiel- 
funktionen für Videos, Audiodaten und ganze 
Fotosammlungen. 
Letztlich haben sich die PS3 und Xbox 360 aber 
doch durchgesetzt, die Verkäufe steigen seit 
2009 deutlich. Verantwortlich dafür sind nicht 
nur die erheblichen Preissenkungen, (etwa 
dank der überarbeiteten PlayStation Slim), son- 
dern auch die regelmäßigen Firmware-Updates, 
die ständig neue, interessante Anwendungen 
nachliefern. 
Werft mit uns daher einen Blick auf die vielfäl- 
tigen multimedialen Anwendungsmöglichkeiten 
der PS3 — abseits der Spielfunktionen. Wir zei- 
gen euch im Detail, wie ihr eure Konsole tatsäch- 
lich in eine Eier legende Wollmilchsau verwan- 
delt, also in einen multimedialen Alleskönner, der 
die Funktionen vieler Geräte in sich vereint. 


I. Ein Home-Entertain- 
ment-Netzwerk mit der 
Konsole errichten 


Die PlayStation als vernetzte 
Multimedia-Abspielstation 


A Notwendige Gerätschaften, 
Materialien und Software: 

Die PlayStation 3 bietet euch die Chance, 
ein Heim-Multimedia-Netzwerk per LAN 
oder WLAN zu errichten. Mittels einer loka- 
len Verbindung zum Router kann die Konsole 
Multimedia-Daten von heimischen Personal 
Computern oder Notebooks erfassen und ab- 
spielen — das sogenannte Daten-Streaming. 
Dadurch gelangen Filme, Bilder und Musik- 
dateien, die auf einer Festplatte abgelegt sind, 
zum Beispiel vom PC im Arbeitszimmer auf 
schnellstem Wege auf eure Konsole im Wohn- 
zimmer. Da sich die PS3 von Haus aus in ein 
WLAN-Netzwerk einklinken kann, passiert 
dieses Streamen von DLNA-Media-Servern 
(Digital Living Network Alliance) im Optimalfall 
sogar drahtlos. Außerdem verfügt die PS3 über 
den herstellerübergreifenden Vernetzungs- 
standard Universal Plug and Play (UPnP), was 
die Anbindung erleichtert. Als Medien-Sam- 
melstelle und PC-Alternative könnt ihr auch 
Netzwerkfestplatten verwenden, die ebenfalls 
mit dem Router verbunden werden und die für 
dauerhaftes Datensenden besonders geeig- 
net sind. Wie ihr solch eine Verbindung von 
der PS3 zum Router herstellt, könnt ihr übri- 
gens im Artikel „Mit der PS3 stilvoll ins Netz“ 
ab Seite 70 nachlesen. 


play? | Sonderheft 02.2010 | 63 


е3 alles außer spiele 


AuBer der PS3 und einem funktionierenden 
Heim-Netzwerk benötigt ihr softwareseitig im 
Prinzip nur noch den Windows Media Player 11 
(WMP), der für jeden Windows- und auch Mac- 
Computer kostenlos verfügbar ist. Das Windows 
Media Center (WMC) ist also in diesem Fall gar 
nicht unbedingt nötig, stellt aber trotzdem eine 
geeignete Schnittstelle für die Verwaltung eurer 
Medien dar. Sonys Software „Media Go“ ist zwar 
eine brauchbare Alternative, um Multimedia 
und Spiele auf der PS3, dem PC und der PSP 
zu verwalten, der klare Vorteil liegt jedoch beim 
WMP, den jeder Rechner standardmäßig mitlie- 
fert und der im Gegensatz zu MediaGo auch auf 
dem Mac läuft. Daher konzentrieren wir uns an 
dieser Stelle auf den WMP. 


Daneben verwendtet ihr bestenfalls noch einen 
High-Definition-Fernseher für den höchsten 
Bildgenuss (Multimedia-Anschlüsse: HDMI), ein 
digitales Audiogerät für den höchsten Soundge- 
nuss (Multimedia-Anschlüsse: „HDMI out“ für 
5.1- oder 7.1-Kanäle, „Digital out“ als optischer 
Anschluss für 5.1-Kanäle) und natürlich noch 
eine Video-, Audio-, und Foto-Sammlung, die es 
gut sortiert zu streamen gilt. 


Um bestimmte Medien und Ordner auf eu- 
rem Rechner für das PS3-System freizugeben, 
müsst ihr nur einige Einstellungen über den 
WMP 11 vornehmen. Öffnet hierzu den Reiter 


„Extras“ und wählt in den Optionen die Medien- 
bibliothek aus, in der ihr auf „Freigabe konfigu- 
rieren“ klickt. 


Aktiviert „Freigabe der Medien an“, indem ihr 
ein Häkchen davor setzt. Unter der Option „Ein- 
stellungen“ gebt ihr den Namen ein, mit dem 
der vorhandene Rechner im Netzwerk von der 
PS3 erkannt werden soll. Was die Medientypen 
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anbelangt, setzt ihr vor alle drei ein Häkchen, 
um die entsprechenden Daten freizugeben. 
Achtet vor dem nächsten Schritt darauf, dass 
unter „Netzwerk“ (Freigabe- und Erkennungs- 
Einstellungen von Windows) die Netzwerker- 
kennung freigeschaltet und die Freigabe von 
Medien erlaubt ist. Zurück in den Freigabe-Ein- 
stellungen des WMP 11, lasst ihr nun eure PS3 
zu, wobei ihr diese unter Umständen nur an der 
entsprechenden IP-Adresse erkennt. Mit „An- 
passen“ könnt ihr für die Konsole noch einmal 
individuell einstellen, welche Medien freigege- 
ben werden sollen. 


Über das WMC verwaltet ihr daraufhin nicht 
nur alle Mediendateien, sondern auch die über- 
wachten Ordner. Grundsätzlich reichen die be- 
reits ausgewählten Standard- und deren Unter- 
ordner, die überwacht werden. Bei Bedarf könnt 
ihr jedoch unter der Menüauswahl „Aufgaben“, 
„Einstellungen“ und dann „Bibliotheks-Setup“ 
weitere Ordner hinzufügen. 


Aufgaben 


Wechselt nun in die Grundeinstellungen der 
PS3 über die XMB (Cross MediaBar) und akti- 
viert dort die Option „Verbindung mit dem Me- 
dien-Server“ in den Netzwerk-Einstellungen. 
Dadurch bestimmt ihr, dass die Playstation 3 
eine Verbindung zu einem Medienserver er- 
möglichen soll. 


Diesen Medienserver, also euren Rechner, sucht 
ihr mit der Funktion „Medienserver suchen“ je- 
weils unter den Kategorien „Video“, „Musik“ 


oder „Foto“ und nehmt mit diesem eine Ver- 
bindung auf. Danach wird ein WMP-Icon in der 
XMB sichtbar, über das ihr die jeweiligen Medi- 
en nach verschiedenen Kategorien gezielt an- 
steuern könnt. Dem Medien-Streaming steht 
nun nichts mehr im Wege. 


[5] GróBere Musik-, Video- und Foto-Samm- 
lungen sortiert ihr unbedingt schon mithilfe der 
Ordner-Erstellungen auf eurem Rechner nach 
Namen, Datum, Genres oder dergleichen. So- 
mit bleibt eure Sammlung auch nach Jahren so 
übersichtlich, dass es Spaß macht, mit ihr zu 
hantieren. 

Hilfreich ist es auch, bestimmte Medien nach 
áhnlichen Kriterien in Wiedergabelisten mithil- 
fe des WMCs oder WMPs zusammenzufassen. 
Die PS3 erkennt diese externen Listen eben- 
falls über die Ordnerstruktur der XMB. Auch mit 
der PS3 kónnt ihr medienspezifisch Wiederga- 
belisten anlegen. Allerdings dürfen diese keine 
Streaming-Daten von Medienservern beinhal- 
ten. Ihr müsst die gewünschten Dateien dazu 
erst einmal auf die Festplatte der PS3 kopieren. 
Das PS3-System liest auch die Informationen 
eurer gestreamten Mediendaten aus, etwa bei 
MP3s den Interpreten, den Titel sowie das Mu- 
sikgenre (ID3-Tag). Die Mühe lohnt sich also, mit 
dem WMP die Datei-Informationen eurer Samm- 
lung sorgfáltig zu editieren. Per Rechtsklick auf 
eine Mediendatei in der Medienbibliotheks-An- 
sicht öffnet ihr hierzu den „Erweiterten Beschrif- 
tungseditor“. Datei-Informationen lassen sich 
zwar auch im WMC eingeben, die Eingabemóg- 
lichkeiten sind hier jedoch unhandlich. Und da- 
durch, dass die Anwendung auch auf Fernbedie- 
nungen ausgelegt ist, sehr begrenzt. 


www.playdrei.de 


alles außer spiele е5 


Durch das Streamen von Mediendaten hal- 
tet ihr eure interne Festplatte praktischerweise 
auch für Spielinstallationen und Spielstände frei. 
Reicht der Speicher trotzdem irgendwann nicht 
mehr aus, hilft nur noch ein lohnender Austausch 
der internen Festplatte oder der Anschluss einer 
externen Festplatte über USB. Durch die vielen 
multimedialen Anwendungsmöglichkeiten der 
PS3 solltet ihr auf jeden Fall immer darauf ach- 
ten, dass genug Speicherplatz vorhanden ist. 
Auch USB-Sticks sind eine gute Alternative, um 
über die Ordnerbenennung MUSIC, PICTURE 
und VIDEO Medien mit der PS3 abzuspielen. 
Zur Bedienung empfiehlt sich eine Fernbe- 
dienung, die vor der Benutzung über die PS3- 
Einstellungen registriert werden muss („BD- 
Fernbedienung registrieren“). Das gute alte 
drahtlose Gamepad erledigt diesen Job aber 
definitiv auch sehr gut. 


П. Die Konsole 
als moderne Musicbox 


Die musikalischen Fähigkeiten 
der PlayStation 3 


n 


Die PS3 unterstützt standardmäßig gängige 
Musik-Formate wie MP3 (MPEG-1/2 Audio La- 
yer 3, MP3 Surround), WAV (lineares PCM) und 
AAC. Die Wiedergabe der Formate Windows 
Media Audio (WMA) und Adaptive Transform 
Acoustic Coding (ATRAC) ermöglicht ihr dage- 
gen nachträglich über das Internet („System- 
Einstellungen“ — ,WMA-Wiedergabe aktivie- 
ren“). Daneben spielt das System Audio- oder 
Super-Audio-CDs ab und gibt neben den ge- 
streamten Musikdateien auch Titel von einer 
externen Festplatte oder einem USB-Stick wie- 
der. Achtung: Die PS3 erkennt Daten auf einem 
USB-Stick nur, wenn sie dort in einem korrekt 
benannten Unterordner liegen („MUSIC“, „PIC- 
TURE“, „VIDEO“). Andernfalls drückt ihr die 
Dreiecktaste und wählt „Alle anzeigen“. 


Das System hält beim Einlegen einer Audio- 
CD ein besonderes Bonbon für euch bereit: Es 
lädt über das Internet, sofern ihr dies möchtet, 
die entsprechenden Album- und Titelinforma- 
tionen herunter. Da dafür die All-Media-Guide- 
Datenbank genutzt wird, müsst ihr euch in die- 
sem Fall mit einer Endbenutzer-Vereinbarung 
einverstanden erklären. Bei mehreren gefun- 
denen Objekten wählt ihr nur noch die pas- 
senden Informationen aus, um diese beim Ab- 
spielen der Audio-CD sogleich zu nutzen. Mit 
der Dreieck-Taste dürft ihr die Wahl der CD-Info 
jederzeit ändern. 


n T * 


Titel, die anderen Quellen als der internen Fest- 
platte zuzuordnen sind, befinden sich jeweils in 
einem entsprechenden Unterordner der XMB. 
So wie der PC als Medien-Server einen eige- 
nen Ordner besitzt, werden dann beispielsweise 
auch USB-Sticks angezeigt. Diese Regel gilt so- 
wohl für Musikdateien als auch für Video- und 
Bilddateien. Getrennt davon werden intern ge- 
speicherte Titel behandelt. Sie werden, wie im 
Bild ersichtlich, unterhalb der Anwendung „Vid- 
Zone" der externen Quellen, der eingelegten CD 
und der Wiedergabelisten-Funktion aufgeführt. 


Per X-Taste óffnet ihr einen bestimmten 


Musikordner oder gebt einen Titel mit dem Pla- 
yer an. Mittels Dreieck-Taste ruft ihr weitere 
Funktionen auf, mit denen ihr Titelinformatio- 
nen ansehen, Titel kopieren, lóschen oder der 
Wiedergabeliste hinzufügen kónnt. Auf Wunsch 
kónnen auch mehrere Dateien auf einmal ge- 
lóscht oder kopiert werden. 


Die vielfáltigen Sortierungsmóglichkeiten für 
eure Musiktitel ruft ihr entweder mit der Drei- 
eck-Taste auf oder aktiviert diese direkt reihum 
mit der Quadrat-Taste. Sortieren kónnt ihr den 


Gruppeninhalt oder die Einzeltitel nach Künst- 
ler, Genre, Titel oder dem Jahr der Veróffentli- 
chung (ab- oder aufsteigend). Besonders über- 
sichtlich ist die Sortierung nach Alben. 


Bi Beim Streaming-Ordner, der die Musiktitel 
des Media-Servers beinhaltet, solltet ihr euch zu- 
nächst nicht irritieren lassen, dass hier auch die 
Ordnerstruktur für Videos und Fotos aufgeführt 
wird. Lesen kann das System nur die Formate der 
jeweiligen Medienkategorie, also in diesem Fall 
nur Musikdateien. Dies hätte man sicher etwas 
übersichtlicher gestalten können. Dafür funktio- 
niert der Zugriff aber hervorragend. 


Alle freigegeben, gestreamten Musikdateien 
werden durch das PS3-System nach folgenden 
Kriterien verfügbar gemacht: alle Musikdateien, 
Genre, alle Interpreten, Mitwirkende Interpre- 
ten, Albuminterpreten, Komponisten, Alben, 
Bewertung, Musikwiedergabelisten, Ordner. 
Wählt also nach Wunsch die Sortierung, mit 
der ihr am besten zurechtkommt. Leider lässt 
sich die Gruppen- und Titelanzeige hier nicht so 
komfortabel anpassen wie bei den auf der Fest- 
platte abgelegten Dateien. 


Sobald ihr einen einzelnen Musiktitel auf der in- 
ternen Festplatte oder in den Unterordnern der 
angeschlossenen Geräte mit der X-Taste an- 
klickt, öffnet sich eine eigene Oberfläche für 
den Musik-Player, die die Fernbedienung gut er- 
setzt. Die Schnellwahltasten für das Gamepad 
sind dabei sinnvoll eingeteilt und die Bedienung 
geht recht schnell von der Hand. 
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Das Steuerelement des Players ruft ihr generell 
über die Dreieck-Taste auf. Ihr könnt hierüber 
die Lautstärke regeln und den teils Stimmung 
erzeugenden visuellen Player in diversen For- 
men, die sich dem Rhythmus entsprechend ver- 
ändern, aktivieren (Schnelltaste: Quadrat). Wei- 
terhin kann der momentan abgespielte Song zu 
einer individuellen Wiedergabeliste hinzugefügt 
oder auch gelöscht werden, falls er auf der in- 
ternen Festplatte liegt. Zusätzlich werden fol- 
gende Funktionen im Player ermöglicht: Zeit- 
und Fortschrittsanzeigen einblenden (Select), 
Zurück (L1), Weiter (R1), Schneller Rücklauf 
(L2/ Links), Schneller Vorlauf (R2/ Rechts), Wie- 
dergabe (Start), Pause (Start), Stopp, Wieder- 
holung, Shuffle. 


Der CD-Audio-Import entpuppt sich bei der 
PS3 als sehr komfortabel. Wie oben erklärt, 
lassen sich alle nötigen Informationen für jede 
eingelegte CD über das Internet in Sekunden- 
schnelle beziehen. Diese Informationen werden 
auch für den CD-Import verwendet, das Rippen. 
Dies erspart dem Sammler von Audio-CDs zu- 
mindest wahre Eingabe-Orgien. Ein Cover des 
Albums gehört jedoch nicht zum Umfang des 
Downloads. Wer das Aussehen der Ordner oder 
Titel-Icons aufpeppen möchte, muss daher um- 
ständlich über die Dreieck-Taste und die Infor- 
mationen ein Bild von der Festplatte für diesen 
Zweck auswählen. 


e = 


Bevor ihr jedoch die gesamte Audio-CD oder 
einzelne ausgewählte Titel über die Dreieck- 
Taste auf die Festplatte übertragt, werft mal ei- 
nen Blick in die Einstellungen der PS3. In den 
Musik-Einstellungen bestimmt ihr nämlich den 
für den Import nicht unwichtigen Codec (das 
Dateiformat) und die Bitrate (die Datenkom- 
pressionsrate). Mit dem MP3-Format und einer 
Bitrate von 192 kbps kommt ihr schon ziem- 
lich nahe an die erfassbare Qualität einer Ori- 
ginal-CD. Stellt außerdem die Einstellung der 
Audio-Ausgangsrate beim Abspielen von Mu- 
sikinhalten auf 48 kHz. Des Weiteren legt ihr 
hier für die Wiedergabe von Audio-Dateien fol- 
gende Optionen fest: die Dauer der Überblen- 
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dungen zwischen Musiktiteln, die auf Festplat- 
te und Datenträgern liegen, und das Bitmapping 
(Verarbeitungsmethode für Audiodaten). Für 
die Einstellung des „Dynamic Normalizers“, mit 
dessen Hilfe der Lautstärkeunterschied zwi- 
schen verschiedenen Musikdateien reduziert 
wird, wählt ihr die Option „Ein“. 


Startet nun das Rippen der gewünschten Audio- 
CD, um die Titel im gerade definierten Format 
auf der Festplatte zu speichern. Diese lassen 
sich danach sogar in manchen Spielen (etwa in 
ZEN Pinball) mit einem integrierten Player op- 
tional abspielen — eine Funktion, die bei PS3- 
Spielen viel zu selten zum Zuge kommt. 


VidZone ist eine PS3-Anwendung, die ihr 
im Playstation Store kostenlos herunterladen 
könnt. Das Konzept gestaltet sich zunächst 
sehr interessant: In verschiedenen Kanälen 
durchforstet ihr Musikvideos aller Art, von 
kommerziellen Chartvideos bis zu netten Fea- 
tures wie Star-Interviews. Videos, die euch ge- 
fallen, fasst ihr, ähnlich der XMB-Funktion, in 
Wiedergabelisten zusammen, die ihr jederzeit 
ansehen könnt. Außerdem besteht eine An- 
bindungsmöglichkeit zu Facebook und Twitter. 
Die Ansicht wechselt je nachdem, was ihr aus- 
wählt, von der Startübersicht über eine Ver- 
waltungsansicht in die Vollbild-Ansicht eines 
Videos. Im Videofenster lässt sich auch noch 
ein rotierbares Schnellmenü für die folgenden 
Funktionen darstellen: 1. Fernsehapparat 
(Musik-Fernseh-Kanäle), 2. Auf Abruf (Musik- 
videos und Titellisten auf Abruf), 3. Feature 
(empfohlene Musikvideos, Wiedergabelisten, 
Fernsehkanäle und exklusive Inhalte), 4. Ein- 
stellungen. Zu den Features zählen etwa Spe- 
cials über bestimmte Künstler wie im aktu- 
ellen Falle OneRepublic, das VidZone Festival 
(Motto: Alles Mögliche, solange es laut ist) und 
einiges mehr. 


Dies ist zwar alles hip und innovativ, wirkt aber 
bislang noch sehr überfrachtet und — was die 
Steuerung betrifft — eher gewöhnungsbedürf- 
tig. Das Angebot an Inhalten ist momentan noch 
begrenzt, wird aber laufend erweitert. Wer sich 
nicht besonders an den Werbefenstern stört, die 
ins Internet verlinken, wird mit VidZone nichts- 
destotrotz eine Zeit lang sehr gut unterhalten. 


Ш. Die Konsole 
als Heimkino und 
Video-Mix-Station 


Die cineastischen Fähigkeiten 
der PlayStation 3 


Die PlayStation 3 spielt 
folgende Video-Formate ab: 


1. MEMORY STICK-VIDEOFORMATE: MPEG-4 SP (AAC LC), 
H.264/MPEG-4 AVC High Profile (AAC LC), MPEG-2 TS (H.264/ 
MPEG-4 AVC, AAC LC) 

2. MP4-DATEIFORMAT: 

H.264/MPEG-4 AVC High Profile (AAC LC) 

3. MPEG-1 (MPEG Audio Layer 2) 

4. MPEG-2 PS (MPEG2 Audio Layer 2, AAC LC, AC3 (Dolby Digital), 
LPCM) 

5. MPEG-2 TS (MPEG2 Audio Layer 2, AC3 (Dolby Digital), AAC LC) 
6. MPEG-2 TS (H.264/MPEG-4 AVC, AAC LC) 

7. AVI: Motion JPEG (Linear PCM), Motion JPEG (u-Law) 

8. AVCHD (.m2ts / .mts) 

9. DIVX 

10. WMV: VC-1 (WMA Standard V2) 

(Quelle: http://manuals. playstation.net/document/de/ps3/3_21/video/file- 
types.html) 


Grundsätzlich liest die PlayStation 3 die gän- 
gigsten Videoformate (siehe oben). Um das 
WMV-Format zu nutzen, muss jedoch zuvor der 
Zugriff auf WMA in den Einstellungen aktiviert 
sein. DivX existierte bis zuletzt nur als VoD-Ver- 
sion (Video on Demand), die man sogar mithilfe 
eines Codes aus den System-Einstellungen erst 
einmal freischalten muss. DivX-Inhalte sind also 
zumeist kostenpflichtig. 


In den Anzeige-Einstellungen (für die Video- 
Ausgabe) passt ihr die Videoausgabe-Einstel- 
lungen eurem TV-Gerät entsprechend an: Ent- 
scheidet hier zwischen den Anschlusstypen 
HDMI, Komponente/D-Terminal, Composite/S- 
Video und AV-Multi/Scart. Dabei habt ihr die 
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Wahl zwischen den Auflösungen 576p, 720р, 
1080i und maximal 1080p. 


ЕЁ * 
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Die Anzeige von Video-Medien wie BDs (Blu- 
ray-Discs) und DVDs lásst sich auf der PS3, 
quasi als Kindersicherung, in den ,,Sicherheits- 
einstellungen“ durch ein vierstelliges Passwort 
schützen. Dank der wáhlbaren Kindersiche- 
rungsstufe lásst sich diese Einstellung weiter 
verfeinern. 


[Б] / 


Das Totschlag-Argument zum Kauf der PS3 als 
giinstigsten BD-Player zieht zwar schon lange 
nicht mehr, trotzdem bietet die Konsole immer 
noch eine sehr geeignete Abspielmöglichkeit 
der immer erschwinglicher werdenden Blu-ray- 


Scheiben. 


So muss eine Collector’s-Edition-Beilage aussehen: 
Das Making-of von Fallout 3. 


Dank vieler Firmware-Updates gibt es mitt- 
lerweile eine Menge an Einstellungsmög- 
lichkeiten für aktuelle Videoformate. Mit den 
Einstellungen für BDs und DVDs könnt ihr bei- 
spielsweise die Menüsprache, Audiosprache, 
Untertitelsprache, die Kino-Konvertierung 
zur Flimmerreduktion von Interlace-Inhal- 
ten, die DVD-Breitbildanzeige, das Zulassen 
einer direkten Internetverbindung (nur BD) 
und vieles mehr bestimmen. Eine sehr reiz- 
volle Funktion für Besitzer eines HD-Fernseh- 
geräts bietet der Hochskalierer, der die Bild- 
qualität von BDs und DVDs leicht verbessert. 
Ein Video, das in SD-Auflösung vorliegt, wird 
dabei kurzerhand konvertiert und danach in 
HD-Auflösung ausgegeben. 
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Mit den Video-Einstellungen der PS3 stellt ihr 
für Video-Formate, die auf der internen Fest- 
platte gespeichert sind, die Festplatten-Audio- 
sprache und die Festplatten-Untertitelsprache 
ein. Die sequenzielle Wiedergabe sowie die 
50-Hz-Videoausgabe stellen dagegen auch für 
Videoinhalte, die auf externen Festplatten oder 
Datenträgern abgelegt sind, eine Option dar. 


Im Verzeichnis der Videos, die auf der PS3-Fest- 
platte sowie externen Festplatten und Datenträ- 
gern abgespeichert wurden, findet ihr ähnliche 
Verwaltungsoptionen wie bei den Musiktiteln 
vor. Die Auswahlmöglichkeiten „Wiedergabe“, 
„Von Anfang spielen“, „Kopieren“, „Löschen“ 
und „Information“ sind auch hier vorhanden. 
Sortieren könnt ihr eure Videos nach Titelname 
sowie nach auf- oder absteigendem Importda- 
tum. Gruppeninhalte (Quadrat-Taste) lasst ihr 
nach Titel, Monat oder Album anzeigen. 


Wählt ihr über die Video-Kategorie der XMB mit 
der X-Taste ein beliebiges Video oder eine be- 
liebige Disc mit Videodaten an, so öffnet sich 
der Video-Player. Die Videos des Medienservers 
sind in folgenden Ordnern untergebracht: alle 
Videos, Videogenres, Videoschauspieler, Se- 
rien, Bewertung, Videowiedergabelisten, Ordner 
(gleiche Struktur wie auf dem Medienserver). 


Nicht nur die Video-Informationen können — 
wie beim WMP — über die Dreieck-Taste in der 
XMB geändert werden, sondern auch das lang- 
weilig anmutende Standard-Icon. Zur anschau- 
licheren und spannenderen Darstellung ändert 
ihr dieses, indem ihr das Video an einer belie- 
bigen Stelle während des Abspielens im Player 
pausieren lasst. Dies klappt jedoch nur bei Vi- 
deos, die auf der internen Festplatte der PS3 ge- 
speichert sind. Mithilfe der Dreieck-Taste wählt 
ihr hiernach die Option „Icon ändern“. Nun wer- 
den 15 Sekunden bewegte Bilder ab Beginn 
dieser Szene als Icon gespeichert. Dies kann je- 
derzeit geändert werden. Die bereits erstellten 
Icons werden dabei einfach überschrieben. 
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Das Streamen von Video-Daten überzeugt auf 
der PS3, denn das Bild bleibt wahrend des Ab- 
spielens weitgehend ruckelfrei. Die Bedien- 
elemente (Dreieck-Taste) lassen hier ebenfalls 
kaum etwas zu wünschen übrig. 

Im normalen Video-Player habt ihr die Möglich- 
keit, eine bestimmte Szene zu suchen (Quadrat- 
Taste), während die BD sogar über ein Pop-up- 
Menü verfügt. Mit diesem sind die Inhalte der 
BD noch gezielter ansteuerbar. Das Bild unten 
zeigt, wie der PIP-Boy aus Fallout 3 auch zu 
Pop-up-Menü-Zwecken verwendet wurde. BDs 
und DVDs verfügen üblicherweise über eine 
Hauptmenü-Funktion. Die interessante Blick- 
winkel-Funktion bleibt der BD überlassen. 


u 1 


A | гае € 
Pop-up in HD: Mit der Quadrat-Taste lässt 
sich ein zusátzliches Menü óffnen. 
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Daneben bedient ihr das Video mit nach- 
folgenden Befehlen: „Weiter zu“, „Audio- 
Optionen“, ,Untertitel-Optionen", „Laut- 
starkeeinstellungen“, „AV-Einstellungen“ 
(Geräuschreduzierung), „Bildschirmmodus“ 
(original/normal), „Löschen“, „Anzeigen“ 
(HUD), „Zurück zum Anfang“ (L1), „Weiter“ 
(R1), „Schneller Rücklauf“ (L2, Links-Taste), 
„schneller Vorlauf“ (R2, Rechts-Taste), „Wie- 
dergabe“ (Start-Taste), „Pause“ (Start-Taste 
und X-Taste), „Stopp“, „Schnellwiederholung“, 
„Schnelles Weiterschalten“, „Langsam (Rück- 
lauf)“, „Langsam (Vor)“, „Einzelbild-Rücklauf“, 
„Einzelbild-Vorlauf“, „Wiederholung“, „Home- 
Menü“ (PS-Taste). 


Mit Firmware 3.4 wurde auch dem Videobe- 
reich eine Neuerung spendiert: der Video-Editor 
und Uploader. Im Zuge der Vernetzung der PS3 
mit Social-Network-Seiten wie Facebook lag es 
nahe, dem Nutzer ein kleines Tool für die Video- 
bearbeitung anzubieten. Mit dieser systemei- 
genen Software importiert ihr vorhandene Vi- 
deoinhalte von der PS3-Festplatte, bearbeitet 
diese und ladet sie abschließend auf eine Video- 
sharing-Webseite hoch. Auf Facebook können 
sich eure Freunde dann eure Erzeugnisse anse- 
hen und Kommentare dazu abgeben. 


Wer seine PlayStation 3 in einen Festplatten- 
Rekorder verwandeln möchte, legt sich die 
Hard- und Software-Erweiterung PlayTV zu. 
Über einen USB-Anschluss kann die PS3 da- 
durch gebührenfrei ausgestrahlte digitale 
Fernsehprogramme aufnehmen und zeitver- 
setzt wiedergeben. 


Der Blick in die Zukunft zeigt eine weitere Er- 
gänzung des Video-Bereichs auf der PS3. Sony 
kündigte an, dass ab Herbst dieses Jahres der 
Videodienst MUBI mit der PS3 zusammenwach- 
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sen soll, wodurch zum Start 300 bis 500 Filme 
über die Konsole abrufbar sein werden. 


IV. Die Konsole 
als digitaler 
Diaprojektor 


Die Foto-Funktionalität der PlayStation 3 


Sonys Konsole schlägt sich also in Sachen 
Musik und Video recht gut. Doch wie kommt sie 
mit Fotos zurecht und welche Anwendungs- 
möglichkeiten bietet sie? Darstellen kann die 
PS3 die populären Bildformate JPEG (kompati- 
bel mit DCF 2.0/Exif 2.21), TIFF, BMP, GIF und 
PNG, was für den privaten Bereich absolut aus- 
reichend ist. 


Bilder, die auf der internen Festplatte und di- 
rekt angeschlossenen Datenspeichern abge- 
legt sind, können über die Dreieck-Taste unter 
der XMB-Kategorie „Foto“, wie auch die ande- 
ren Medien, unterschiedlich sortiert werden. Im 
diesem Fall sortiert ihr eure gesamte Fotoliste 
nach Filmdatum (auf- oder absteigend), Import- 
datum (auf- oder absteigend) und Bildname 
oder den Gruppeninhalt (Quadrat-Taste) nach 
Monat, Jahr und Album. Außerdem können ne- 
ben den Funktionen „Zur Wiedergabeliste hin- 
zufügen“, „Löschen“ und „Informationen anzei- 
gen“ auch mehrere Fotos auf einmal gelöscht 
oder kopiert werden, um eine Flut an Fotos zu 
bewältigen, die zum Beispiel über den Speicher 
einer Digitalkamera auf die Festplatte der PS3 
geschleust wurde. 


Neu ist im Fotobereich unter anderem die 
Slideshow. Diese startet ihr wiederum über die 
Dreieck-Taste oder direkt mir der Start-Taste, 
wenn ihr eine Gruppe oder ein Bild angewählt 
habt. Die Steuerkonsole ruft ihr während der 
Slideshow wie gewohnt mit der Dreieck-Taste 
auf. Dort passt ihr den Slideshow-Stil (Normal/ 
Dia/Porträt/Fotoalbum/Fotoalbum 2) und das 
Slideshow-Tempo — (langsam/schnell/normal) 
euren Wünschen an. Wáhrend Normal und Dia 
einer herkómmlichen Diashow gleichen, mutet 
die Portrát-Einstellung eher wie eine Kamera- 
fahrt in einem Film an. Den zweiten Fotoalben- 
Stil kónnt ihr im Bild vor diesem Textabschnitt 
sehen. 


Neben diesen beiden Besonderheiten inner- 
halb der Slideshow navigiert ihr euch natür- 
lich weiterhin mit den Befehlen „Zurück“ (L1- 
Taste), „Weiter“ (R1), „Wiedergabe“ (Start), 
„Pause“ (Start), „Stopp“ und „Wiederholung 
der Slideshow“. 


Mit dem Foto-Player bekommt ihr einige gute 
Werkzeuge und Bedienelemente in die Hand. 
Allen voran den Anzeige-Modus, mit dessen 
Hilfe ihr den Bildschirm an diverse Zoomstu- 


fen anpasst. Durch die Auswahl von „Effekt än- 
dern“ variiert ihr die Übergänge zwischen den 
Bildern. Je nach Geschmack und Laune kann 
dies neben der normalen Einstellung auch das 
diaartige Verschieben sein oder das Ausblen- 
den, welches sicher der stimmungsvollste Ef- 
fekt ist. Trotzdem wünscht man sich hier eine 
größere Auswahl. Ferner könnt ihr eure Bilder 
mit diesem Player „Trimmen“ (rechter Stick: 
heranzoomen/wegzoomen, linker Stick: rol- 
len) und sie als Hintergrundbild einstellen. 
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Nicht zu vergessen sind die Standardbefehle 
„Löschen“, „Anzeigen“ (Select-Taste), „He- 
ranzoomen“, ,Wegzoomen", „Nach links dre- 
hen“ (L2), „Nach rechts drehen“ (R2), „Nach 
oben“, „Nach unten“, „Links“, „Rechts“, „Zu- 
rück“ (L1), „Weiter“ (R1) und zuletzt die „Sli- 
deshow“ (Start-Taste). 


Der Netzwerk-Ordner „Bilder“ enthält alle 
freigegebenen Bilder des Rechners nach fol- 
genden Kriterien sortiert: alle Bilder, Bilder 
aufgenommen am, Alben, Schlüsselwörter, 
Bewertung, Bilderwiedergabelisten, Ordner. 
Über die Dreieck-Taste erhaltet ihr folgende 
zusätzliche Optionen: Slideshow (Start-Ta- 
ste), kopieren, mehrere kopieren, Informati- 
onen anzeigen. Weitere Befehle, zum Beispiel 
Löschen, sind wegen des Streamings im Foto- 
Player nicht möglich. 


Die Photo Gallery unter der XMB-Kategorie 
„Foto“ wurde mit Firmware 3.4 ordentlich er- 
weitert. Mittlerweile enthält die Foto-Anwen- 
dung, deren Oberfläche eingeschränkt indivi- 
dualisierbar ist, nicht nur eine atmosphärische 
Darstellung eurer Bilder, sondern auch eine 
Anbindung ans Internet. Grundsätzlich existie- 
ren drei Bereiche, die nebeneinander angeord- 
net sind: erstens der Bibliotheksbereich, zwei- 
tens der Wiedergabelistenbereich und drittens 
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der PSN-Bereich. Zwischen diesen drei Be- 
reichen könnt ihr mittels der Tasten R1 uns L1 
hin und her wechseln. Jeder der drei Bereiche 
besitzt einige wenige Werkzeuge zur Individu- 
alisierung, die ihr im Bereichsmenü (Dreieck- 
Taste) einstellen könnt. Hier definiert ihr die 
Aspekte Tastenton, Musik, Oberflächenhellig- 
keit und Oberflächentyp. 


Der Bibliotheksbereich zeigt die auf eurer Fest- 
platte vorhandenen Bilder an — nach der ge- 
wählten Sortierung (siehe oben) in eine gra- 
fische Umgebung eingebettet. Auch hier lässt 
sich wie in der XMB eine bestimmte Sortierung 
vornehmen. Dabei gibt es jedoch etwas spezi- 
ellere Gruppierungen wie Anzahl von Personen, 
die Altersgruppe, der Gesichtsausdruck, die 
Farbe, der Kameratyp, das Spiel oder das Al- 
bum. Nach diesen Prinzipien fügt ihr der Bibli- 
othek weitere Bilder hinzu (importieren) oder 
ihr seht euch die alten Dateien lediglich in der 
Slideshow an. Die ist in Photo Gallery etwas um- 
fassender, denn man kann zum Beispiel auch 
eine Begleitmusik festlegen. 


Aus dem Bibliotheksbereich schiebt ihr eure Fo- 
tosinden Wiedergabelistenbereich, wenn ihr die- 
se bearbeiten beziehungsweise drehen und ver- 
schieben móchtet. Ansonsten ist dieser Bereich 
wenig spektakulär und stellt nur eine Schnitt- 
stelle zum PSN-Bereich dar. Aus den beiden bis- 
her genannten Bereichen ladet ihr nämlich eure 
Fotos in den PSN-Bereich hoch, der als direkte 
Anbindung an die Netzwerkdienste Facebook 
und Picasa.Web Albums fungiert. Dieses Fea- 
ture ist wirklich gut gelungen und wird vor allem 
diejenigen erfreuen, die schon in Facebook über 
einen nennenswerten Kreis an Freunden verfü- 
gen. Die Uploads beschránken sich nicht nur 
auf die Fotos, sondern ermóglichen auch einen 
regen Austausch über Trophäen, PSN-Einkáufe 
und Spielevents. Wer noch keinen Account bei 
Facebook besitzt, muss diesen jedoch zunächst 
über den Browser erstellen und seine Mitglied- 
schaft per E-Mail bestätigen. 


Im PSN-Bereich habt ihr weitere Möglich- 
keiten: Ihr könnt alle Bilder eurer Freunde an- 
sehen und diese sogar mit R3 kommentieren. 
Da auch die Navigation in diesem Bereich sehr 
funktional, aber optisch hübsch umgesetzt ist, 
stellt die Photo Gallery ein PS3-Highlight dar. 


Um ein Foto als Hintergrund anzeigen zu las- 
sen, müsst ihr zunächst eine Vorauswahl tref- 
fen. Lasst ein bestimmtes Bild im Foto-Player 
anzeigen und öffnet daraufhin das Befehlsme- 
nü mit der Dreieck-Taste. Wählt die Option „Als 
Hintergrundbild einstellen“, damit es als Aus- 
wahl für ein Hintergrundbild gespeichert wird. 
Wollt ihr irgendwann ein neues Hintergrund- 
bild, dann müsst ihr diesen Vorgang mit einem 
anderen Bild wiederholen. Tatsächlich anzeigen 
lässt ihr das Bild unter folgendem Pfad: „Ein- 
stellungen“ — „Design-Einstellungen“ — „Hin- 
tergrund“ — „Hintergrundbild“. 
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Grafisch noch reizvoller sind die sogenann- 
ten Themes. Themes sind individuell gestal- 
tete XMB-Oberflächen, die zumeist statisch, 
in manchen Fällen aber auch dynamisch das 
Menü eurer PlayStation 3 verschönern. Her- 
unterladen lassen sich diese nicht nur aus 
dem PSN Store, sondern auch aus dem Inter- 
net. Überlegt aus Sicherheitsgründen jedoch 
genau, ob ihr der Quelle des Downloads ver- 
traut. Speichert das Theme auf einem USB- 
Stick und benennt den Ordner THEMES. Das 
Theme übertragt ihr auf die PS3 unter den 
Pfad „Design-Einstellungen“ — „Design“ — 
„Installieren“ und aktiviert die Benutzung da- 
nach über die Liste der bereits installierten 
Designs. Empfehlenswert ist beispielsweise 
das Nichtlustig-Theme des Comic-Zeichners 
Joscha Sauer. Das findet ihr unter www.nicht- 
lustig.de/zeug.html. Klickt auf der Webseite 
auf die Punkte „Computer“, „Skins“ und dann 
„Runterladen“ erhaltet. 
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Mit der Konsole: 


stilvoll das 
Netz erobern 


Sony erweitert laufend die Internetfunktionen seiner Playstation 3] 


Wir zeigen euch, wie ihr schnell und sicher ins Netz kommt, 
und räumen eventuelle Stolpersteine schon im Vorfeld weg. 


Spielkonsolen existieren 
seit den 1970er-Jahren 
und immer noch finden 
vergangene Konsolen-Generati- 
onen ihre retro-verliebten Abneh- 
mer. Technikschätze wie der Ata- 
ri 2600, das Sega Mega Drive 
oder Nintendos Super NES bie- 
ten nicht nur emotional verschlei- 
erten Spielspaß, sondern auch 


heute noch richtig gute Spiele mit 
Charme. Doch eines vermisst der 
moderne Konsolero dann letztlich 
doch: die Anbindung an das welt- 
weite Netz — im Optimalfall auch 
noch drahtlos — und die mittler- 
weile sehr vielfältigen Möglich- 
keiten des Internets. Die PS3 lädt 
zu einer komfortablen Komple- 
xität ein, die sich den Möglich- 


keiten und Qualitäten eines Per- 
sonal Computers immer weiter 
annähert. 


Im Folgenden erläutern wir euch 
zunächst, wie ihr die Vorausset- 
zungen schafft, damit sich eure 
PS3 überhaupt dem Internet öff- 
nen kann. Wir benennen euch die 
nötige Hardware und die optima- 


len Einstellungen an allen Gerä- 
ten. Danach widmen wir uns den 
wichtigsten Internetdiensten eu- 
rer Spielemaschine: dem Online- 
Shop und dem konsoleneigenen 
Browser. Zudem werfen wir einen 
Blick auf spezielle Dienste der 
Konsole wie zum Beispiel auf die 
Verbindung der PS3 mit dem sozi- 
alen Netzwerk Facebook. 


Ins Netz mit 
der P tal | 
Voraussetzungen für einen 

Internetzugang mit der Konsole 


А Benötigte Hardware samt Zubehör, um mit 
der PS3 ins Internet gehen zu können: 
Zunächst braucht ihr ein Zugangskonto für 
eine Breitband-Internetverbindung bei einem 
Internet Service Provider (ISP) eurer Wahl. 
Dieses erhaltet ihr bei diversen Telekommu- 
nikationsanbietern und Betreibern von Breit- 
bandkabelnetzen. Euer Internet-Anschluss 
sollte eine möglichst hohe Übertragungsrate 
für schnelle Downloads aufweisen. In der Re- 
gel erhaltet ihr vom Provider auch die Basis 
für weitere anzuschließende Geräte: das DSL- 
oder Kabelmodem, welches mit dem jewei- 
ligen lokalen Internet-Einwahlknoten (eventu- 
ell über einen DSL-Splitter) verbunden wird. 
Mit diesem Modem stellt ihr den Kontakt zum 
Router über ein Netzwerkkabel her. Ein Rou- 
ter wird benötigt, wenn neben der PS3 PCs 
oder Notebooks dieselbe Internetleitung nut- 
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zen. Soll die Internet-Verbindung kabellos her- 
gestellt werden, benötigt ihr einen WLAN-Rou- 
ter (Wireless Local Area Network), der mit den 
Datenübertragungs-Standards 802.11b oder 
802.11g zurechtkommt. 

Um den angeschlossenen Router їйг die Netz- 
verbindung vorzubereiten, müsst ihr euch über 
einen Browser per lokaler IP-Adresse zunächst 
bei dem Gerät anmelden. Das Administrator- 
passwort und eine Erläuterung der Eingabe- 
maske findet ihr im jeweiligen Handbuch des 
Routers. Dort gebt ihr, wenn nötig, auch die Zu- 
gangsdaten eures ISPs ein, damit sich der Rou- 
ter ins Internet einwählen kann. 


Mit der PS3 per Ethernetkabel 

ins Internet: 
Legt ihr Wert auf eine möglichst stabile Inter- 
netleitung und Datenübertragung (Stichwort: 
niedriger Ping), schließt ihr euer Playstation-3- 
System am besten direkt mit einem Ethernet- 
kabel an einen Ethernet-Router an. Bei einigen 
Geräten, wie etwa einem Kabel- oder ADSL- 
Modem, ist die Router-Funktion für Ethernet- 
kabel schon integriert, was einen zusätzlichen 
Router überflüssig macht. Ratsam ist eine 
Verbindung über das Ethernetkabel vor allem 


dann, wenn ihr regelmäßig Mehrspielermodi 
eurer Lieblingstitel daddeln wollt oder wenn 
mit der drahtlosen Variante häufige Verbin- 
dungsabbrüche zu verzeichnen sind. Da das 
Ethernetkabel dem PS3-Paket nicht beiliegt, 
müsst ihr euch dieses in einer ausreichend 
langen Ausführung separat besorgen. 


Belasst in den Netzwerk-Einstellungen der 
PS3 die Standardeinstellungen bei. Bei Ver- 
bindungsproblemen wählt ihr die Internet-Ein- 
stellungen und bestätigt die Unterbrechung 
mit „Ja“. Wählt daraufhin „Netzwerk-Kabel“ 
aus und drückt die Rechts-Taste. Mit der Op- 
tion „Einfach“ übernimmt das System die 
Grundeinstellungen automatisch. Und anhand 
der Option „Benutzerdefiniert“ legt ihr je nach 
Provider die nötigen Einstellungen individu- 
ell fest. Eure Playstation 3 erkennt bei beiden 
Optionen selbst, ob ein Netzwerkkabel ange- 
schlossen ist. 


Drahtlos oder verkabelt: Hier wählt ihr die richtige Einstel- 
lung für euer Netzwerk aus. 


© Mit der PS3 drahtlos ins Internet: 

Die komfortabelste Variante des Inter- 
netzugangs stellt definitiv die bei der PS3 se- 
rienmäßig eingebaute WLAN-Funktion dar. 
Euer privates drahtloses Netzwerk errichtet 
ihr wie oben erläutert mithilfe der internen 
Einstellungen eures WLAN-Routers. Dort de- 
finiert ihr auch unbedingt einen Netzwerk- 
schlüssel („WEP“ oder „WPA Key“ mit den 
Verschlüsselungsstärken von 64 oder 128 
Bit und dem Schlüssel-Modus „HEX“ oder 
„ASCII“) zum Schutz eures lokalen Netzwerks. 
Neben „Channel 6“ wählt ihr als „Network ID“ 
(„SSID“) standardmäßig „default“ Darüber 
hinaus könnt ihr am Router auch die „Media 
Access Control“-Adresse („MAC“) zur eindeu- 
tigen Identifizierung der PS3 im privaten Netz- 
werk zulassen. 


Air s G 


802.11g/2.4GMz Wireless 


Zum Schutz gegen Googles versehentliche Datensamm- 
lungen: ein Netzwerkschlüssel erschwert Eindringlingen 
den Zugang zu eurem Netzwerk. 


Hiernach hinterlegt ihr diese Daten in den 
Netzwerk-Einstellungen der PS3, damit sich 
die Konsole zur Nutzung des Internets draht- 
los am lokalen Netzwerk anmelden kann. Da- 
bei muss das Ethernetkabel entfernt bleiben. 
Legt Uber den Unterpunkt „Internetverbin- 
dung“ fest, dass eure PS3 diese automatisch 
herstellen soll. In den Internetverbindungs-Ein- 
stellungen wählt ihr nun die Verbindungs-Me- 
thode „Drahtlos“, lasst die Konsole die Umge- 
bung absuchen und drückt die Rechts-Taste. 
Das System erfasst nun das vom Router her- 
gestellte Netz, wofür ihr die oben festgelegten 
Verschlüsselungs-Informationen eingebt. Führt 
hiernach noch einen kurzen „Internetverbin- 
dungs-Test“ durch, um euch der gelungenen 
Anbindung zu versichern. 


Mit der PS3 per Mobile Internet ins Netz: 

Der Vollständigkeit halber sei noch er- 
wähnt, dass ihr mit der PS3 auch per Mobile In- 
ternet online gehen könnt. Verwendet hierzu ein 
USB-Modem eines beliebigen Anbieters und ein 
gekreuztes RJ-45-Netzwerkkabel. In den Netz- 
werk-Einstellungen des Windows-Betriebssy- 
stems erteilt ihr die Freigabe zur Nutzung der 
entsprechenden Internetverbindung. Für die 
Einstellungen der PS3 müsst ihr nur noch unter 
den Netzwerk-Einstellungen in den Internetver- 
bindungs-Einstellungen die Option „Einfach“ 
und bei der Frage nach einem Proxy-Server 
„Nicht verwenden“ wählen. 
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E Praktische Peripherie- und Eingabege- 
räte für die Nutzung des PS3-Browsers: 
Der PS3-Browser lässt sich mit dem Standard- 
Gamepad relativ gut über Schnelltasten und 
eine Bildschirmtastatur bedienen. Einige Pe- 
ripherie-Geräte beschleunigen die Texteinga- 
be jedoch merklich. Allen voran eine PS3-kom- 
patible Tastatur, die praktischerweise zumeist 
schon mit Touchpad daherkommt (zum Bei- 
spiel Cordless Mediaboard Pro von Logitech). 
Sehr platzsparend und innovativ ist vor allem 
das Wireless Keypad von Sony, das direkt auf 
das Gamepad aufgesteckt wird. Das Keypad 
stellt eine vollwertige Tastatur dar, deren Ta- 
sten sogar als Touchpad fungieren können. Zu- 
dem besitzt es einige Schnellwahltasten, zum 
Beispiel für die E-Mail-Funktion und die Freun- 
desliste. Sein Nachteil sind die zu kleinen Ta- 
sten, die nur für sehr feingliedrige Hände ge- 

macht scheinen. 

Angeschlossen werden die Tastaturen per Blue- 
tooth. Das heißt, ihr müsst diese wie die eben- 
falls nützlichen Mäuse und Headsets am PS3- 
System unter „Peripheriegeräte-Einstellungen“ 
und danach „Bluetooth-Geräte verwalten“ re- 
gistrieren. Hier werden alle bereits angeschlos- 
senen Geräte aufgeführt und neue hinzugefügt. 
Klickt dazu auf „Neues Gerät registrieren“. Be- 
vor ihr jedoch mit „Scannen starten“ beginnt, 
lest in der Anleitung des entsprechenden Blue- 
tooth-Geräts nach, auf welche Art und Weise es 
mit der PS3 abgeglichen und verbunden wird. 
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Peripheriegeräte-Einstellungen: Hier verwaltet ihr eure 
angeschlossenen Tastaturen und Mäuse. 


Der Playstation 
Store von Sonys 
PS3 


A Anmeldung beim Playstation Network: 
Für die Nutzung des Playstation Net- 
works (PSN) müsst ihr zunächst ein neues 
Konto anlegen. Steuert per XMB (CrossMedia- 
Bar) die Kategorie „Playstation Network“ an, 
um euch dort einzuschreiben. Bestätigt die 
Option „Konto erstellen (neue Benutzer)“. In 
den folgenden Bildschirmmenüs gebt ihr das 
Land eures Wohnsitzes, die Sprache, das Ge- 
burtsdatum, eure gewünschte Online-ID, eure 
E-Mail-Adresse sowie eure echte Adresse ein. 
Wichtig ist besonders die Wahl eines geeig- 
neten und sicheren Passworts samt Sicher- 
heitsfrage, um es im Notfall wiederherstellen 
zu können. 


Das Playstation Network: die Grundlage für die Nutzung 
von Sonys Internet Store. 
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Nach Abschluss der Konto-Erstellung kónnt ihr 
euch endlich einloggen und euer Konto an der 
gleichen Stelle der XMB verwalten. Hiernach 
habt ihr die Móglichkeit, Codes einzulósen und 
zwar in Form einer PSN-Kartennummer. Viel- 
leicht habt ihr auch einen Promotion-Code. Bei- 
spielsweise erhielten treue PSN-Kunden kürzlich 
eine goldene Playstation 3 (einen Einrichtungs- 
gegenstand für das exklusive 3D-Universum 
Playstation Home) über einen Promo-Code. 


Über die Option „Codes einlösen“ könnt ihr euer 
Network-Konto auch ohne eine Kreditkarte mit 
Geld auffüllen. 


azon.de 


Quelle jeweils www.am 


PS3-Tastaturen: Erleichtern die Texteingabe und Naviga- 
tion per Internet-Browser enorm 
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Um die Rechnungs-Informationen festzulegen 
oder zu andern, gebt ihr euer gerade definiertes 
PSN-Passwort ein. Wird dies bestätigt, gelangt 
ihr zu einem Eingabefeld für eure Kredikarten- 
Informationen, gefolgt von der verbindlichen 
Eingabe der Kreditkarten-Rechnungsadres- 
se. Sind beide Formulare ausgefüllt und abge- 
schickt, bleibt eure Kreditkarten-Bezahloption 
bis zur nächsten Änderung gespeichert und er- 
möglicht euch ein bequemes Shoppen im Play- 
station Store. Achtet jedoch darauf, dass diese 
Daten immer aktuell bleiben. 


Außerdem dürft ihr euch unter dem Menüpunkt 
„Konto-Informationen“ einen individuellen Ava- 
tar für eure Profilanzeige, die andere PS3-Nut- 
zer über das Internet einsehen können, erstel- 
len. Weiterhin wird dieser Avatar auch bei der 
Nutzung aller PS3-Internetdienste angezeigt, 
wie zum Beispiel des Playstation Store. 


Über die „Transaktionsverwaltung“ könnt ihr 
euer PSN-Konto mit Geld über eine Kreditkar- 
te oder eine zuvor gekaufte PSN-Karte einma- 
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lig oder automatisch aufladen zu lassen. Zudem 
sind hier vergangene Transaktionen und Down- 
loads einsehbar. 


Besitzt ihr eine Kreditkarte, erübrigt sich das 
Aufladen-Feature eigentlich, da ihr, anders als 
beim Internetshop der Nintendo Wii, eure Ein- 
käufe im PSN Store auf den Cent genau abbu- 
chen lassen könnt und keine festen Beträge vor- 
schießen müsst. 


Bevor sich das PS3-System mit dem PSN ver- 
bindet, überprüft, ob die aktuellste Firmware 
installiert ist. Seit dem 29. Juni 2010 ist dies 
die Version 3.4. Ihr werdet nach der Überprü- 
fung direkt gefragt, ob ihr die Firmware aktu- 
alisieren wollt, könnt dies jedoch auch später 
manuell über die PS3-Einstellungen nachholen 
(„System-Aktualisierung“). Einerseits hilft die- 
se praktische Erinnerung, das System auf dem 
neuesten Stand zu halten. Andererseits stellt 
diese Update-Pflicht seit geraumer Zeit auch 
einen großen Nachteil beispielsweise für dieje- 
nigen Nutzer dar, die Linux als Betriebssystem 
verwenden möchten. 


Nebenbei ist es auch möglich, diese Updates, 
mit denen auch der Online-Shop regelmäßig ak- 
tualisiert wird, über die System-Einstellungen 
zu automatisieren („Automatischer Download“, 
„ja“ oder „nein“), um schneller und problem- 
loser verbunden zu werden. Belasst es jedoch 
lieber bei der manuellen Aktualisierung, um die 
Übersicht zu bewahren. 


Der Playstation Store und dessen 
Bezahlmodalitäten: 
Nachdem ihr für das Playstation Network alle 
nötigen Kontodaten hinterlassen und grundle- 


gende Einstellungen vorgenommen habt (wie 
oben beschrieben), steht es euch frei, alle Dien- 
ste der PS3 zu nutzen. Der wichtigste Internet- 
dienst ist mit Sicherheit der Playstation Store, 
der sich seit der erstmaligen Veröffentlichung 
der PS3 in Europa im März 2007 extrem weiter- 
entwickelt hat. Ihr betretet den Store über die 
XMB entweder in der Kategorie PSN, Spiel oder 
Video. 


Bei vielen Spielen erreicht ihr den Store auch di- 
rekt aus dem Spielgeschehen heraus. Dies för- 
dert den Verkauf von Downloadable Content 
(DLC), also kleineren oder größeren Ergänzungen 
zum jeweiligen Spiel. Das Rollenspiel Dragon 
Age: Origins hat diese Funktion sogar ins Haupt- 
menü integriert. Man muss in einem solchen Fall 
überhaupt nicht mehr in den Store wechseln. 


Wollt ihr euch lediglich kurz darüber informie- 
ren, ob es Neuigkeiten bezüglich der Store-In- 
halte zu vermelden gibt, findet ihr im PSN auch 
dafür eine entsprechende Funktion. Schon das 
Ansteuern des Buttons lässt den aktuellen Inhalt 
in einer Übersicht auf der rechten Bildschirm- 
seite aufpoppen, was ziemlich praktisch ist. 


PlayStation. Store Ж 


Sony hat es in den letzten Jahren geschafft, den 
Playstation Store kontinuierlich auszubauen 
und dabei auch seine Ubersichtlichkeit zu ver- 
bessern. Das Start-Menü lässt den shoppenden 
Besucher als Erstes über die zwei oberen Rei- 
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ter die Wahl zwischen den Bereichen Spiel und 
Video. Diese sind benutzerfreundlich und fast 
identisch aufgebaut. Auf der linken Seite steu- 
ert ihr die verschiedenen Kategorien an, nach 
denen die Inhalte sortiert sind, auf der rech- 
ten werden die momentanen Blockbuster dy- 
namisch dargeboten. Oben rechts habt ihr die 
Möglichkeit, nach bestimmten Titeln zu suchen 
(Lupe) und, wie oben bereits erklärt, Codes ein- 
zulösen (Zahl und Stift). Außerdem lassen sich 
dort bereits getätigte Downloads anzeigen und 
bei Bedarf noch einmal herunterladen (Pfeil 
nach unten). Wichtigstes Symbol in dieser Leis- 
te ist der kleine Einkaufswagen, mit dessen Hil- 
fe ihr eure momentan markierten Artikel noch 
einmal einsehen könnt, bevor ihr die virtuelle 
Kasse passiert. 


Um die neu im Store erschienenen Artikel jed- 
weder Art zu durchforsten, klickt ihr den Menü- 
punkt „Aktuelles“ an. Dort werdet ihr euch die 
meiste Zeit aufhalten und Informationen über 
neueste PSN-Titel, Minis, Demos, Trailer und 
DLCs einholen. Darüber hinaus findet ihr hier 
auch aktuelle Themes für eine alternative Dar- 
stellung der XMB. Den Anzeigemodus ändert ihr 
mit der Quadrat-Taste nach Belieben. Bereits in 
den Einkaufswagen gelegte Artikel werden in 
der Liste mit einen blauen Einkaufswagen-Sym- 
bol zur Erinnerung markiert, schon erworbene 
Artikel mit einer entsprechenden Store-Ein- 
kaufstüte. Scrollt ihr durch die Liste und klickt 
einen Artikel mit der X-Taste an, gelangt ihr in 
die Einzelansicht, in der ihr weitere Informati- 
onen über den Artikel nachlesen sowie den Ar- 
tikel bewerten, direkt kaufen oder zunächst ein- 
mal in den Einkaufswagen stecken könnt. Einige 
Spiele und Videos besitzen einen Vorschau-But- 
ton, der ein kleines Videofenster öffnet, das mit 
der Quadrat-Taste auch in Vollbild-Ansicht an- 
gezeigt wird. 
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Aquattack! (Vollversion) 
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Außer den Menüpunkten „Alle Spiele von A bis 
Z“, „PS3-Spiele“, „PSP-Spiele“, „Andere Down- 


www.playdrei.de 


loads“, „Unsere Empfehlungen“ ist vor allem 
das Konzept der Minis interessant. Dies sind zu- 
meist Spiele von kleineren Entwicklerstudios, 
die oftmals sowohl auf der PS3 als auch auf der 
PSP gespielt werden können. Zudem gibt es im- 
mer mehr Titel, die exklusiv im PSN erscheinen, 
darunter auch Playstation-1-Klassiker. Dies hat 
für Sammler den Nachteil, dass einige Add-ons 
für Playstation-Spiele nicht mehr im regulären 
Handel, sondern nur noch als Download-Versi- 
on erscheinen. 

Der Menüpunkt „Playstation Plus“istgleichzeitig 
auch die Bezeichnung für den mit der Firmware 
3.4 eingeführten optionalen PSN-Premium-Ser- 
vice. Der Abonnement dieses Dienstes erhält 
dadurch etliche Vorteile und Vergünstigungen 
im Store, was aber jährlich mit 49,99 Euro und 
90-tägig mit 14,99 Euro zu Buche schlägt. Dafür 
dürfen Inhalte im Wert von mindestens 200 Euro 
pro Jahr konsumiert werden. Trotz dieses Pre- 
mium-Dienstes existiert auch für Normalsterb- 
liche immer noch der Sonderangebots-Bereich, 
in dem kurzzeitig Spiele aus dem PS Store ver- 
günstigt angeboten werden. 


Deathspank (Vollversion) 
ELECTRONIC ARTS LTD 


Monkey Island™ 2 Special Edition: LeChuck's Reven... F 
Lacasa Ersertainmene Company A 


Der Videobereich ist vergleichsweise neu, hált 
aber schon jetzt einige Perlen und Neuheiten 
aus der Filmwelt in SD- oder HD-Qualität bereit. 
Videos kónnen gekauft oder geliehen werden. 
Ein geliehener Film wird für 14 Tage komplett 
auf der Festplatte gespeichert, kann jedoch 
nach dem ersten Abspielen nur noch 48 Stun- 
den genutzt werden. Für den Download sollte 
man einiges an Zeit einplanen. Sehr praktisch 
ist allerdings, dass man den bereits herunterge- 
ladenen Teil des Films wáhrend des Downloads 
ansehen kann. 


ayStation. Store 


Wenn ihr euch im Video- und Spielebereich 
ausgetobt habt und mit euren vorgemerkten 
Artikeln zufrieden seid, geht in der Einkaufswa- 
gen-Ansicht zur „Kasse“. Oben rechts wird euer 
momentanes Guthaben angezeigt, welches ihr, 
sollte es den Kaufpreis nicht decken, mithilfe 


der gespeicherten Kreditkartendaten ad hoc 
aufstocken kónnt. Erst danach kann der Kauf 
endgültig vollzogen und ein Artikel herunterge- 
laden werden. 


PlayStation.Plus 
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Wissenswertes 
und Hilfreiches 
zum Internet- 

surfen mit dem 


PS3-Browser 


A Voraussetzungen, Schnellsuche 
und Sicherheits-Einstellungen: 

In Zeiten, in denen man das Internet per WLAN 
auf Kleinstgeráte mit handtellergroBen und 
daumendicken Displays zaubern kann, wáre 
es natürlich undenkbar, wenn das Multime- 
dia-Aushángeschild von Sony nicht auch eine 
Browser-Anwendung für das Surfen im Inter- 
net mitliefern würde. Und diese ist im Falle der 
Playstation 3 sogar ziemlich gut gelungen. Der 
konsoleneigene Internet-Browser kann sich 
zwar nicht mit den schier unendlichen Móglich- 
keiten eines Open-Source-Browsers wie Firefox 
messen, denn dazu ist er erheblich langsamer 
und unpráziser im Seitenaufbau. Zudem unter- 
stützt der PS3-Browser Flash- und Java-Anwen- 
dungen nicht in dem Maße wie ein PC. Doch 
eine gute Alternative, um einen Großteil der 
gängigsten Internetdienste zu nutzen, bietet er 
allemal. 


Internet-Browser 


Den Browser findet ihr in der XMB unter der Ka- 
tegorie Netzwerk — sinnigerweise mit dem Ti- 
tel WWW. Dieser ist sofort nutzbar, sofern ihr 
die Einstellung für eure Internetverbindung wie 
oben beschrieben richtig konfiguriert habt. 

Sehr praktisch, um unter Zeitdruck „mal eben“ 
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etwas nachzuschlagen, ist nebenbei auch die 
Funktion ,Internetsuche", die standardmäßig 
mit der Suchmaschine Google verknüpft ist. 
Beim Klicken auf die Applikation öffnet sich 
sofort die Bildschirm-Tastatur, mit der ihr den 
gewünschten Begriff in kürzester Zeit googeln 
könnt. 


Bei Bedarf erlauben die browser-externen Ein- 
stellungen der PS3 die Einrichtung einer nütz- 
lichen Kindersicherung mithilfe eines vierstel- 
ligen Passworts. Dieses bestimmt ihr in den 
Sicherheits-Einstellungen der XMB-Kategorie 
„Einstellungen“ durch den Unterpunkt „Inter- 
net-Browser-Startsteuerung". 


Aufbau der Browser-Oberflache, 
Funktionen und Steuerung: 


i» Spe А-2 Bider Videos: 


Mittlere Zoomstufe 


Die Oberflache des Internet-Browsers der PS3 
glänzt durch ihre Aufgeräumtheit und Uber- 
sichtlichkeit. Die obere Leiste enthält in der 
Standard-Ansicht (mittlere Zoomstufe) den 
Namen und die Internetadresse der gerade 
angezeigten Seite, in der unteren erscheint 
die Adresse eines Links, über den ihr mit dem 
Mauszeiger fahrt. Den Zeiger bewegt ihr üb- 
rigens entweder sprunghaft von Link zu Link 
über die Richtungstasten oder frei mithilfe des 
linken Sticks. Zur Seitennavigation verwendet 
ihr entweder den rechten Stick zum Scrollen in 
eine beliebige Richtung oder die Quadrat-Taste 
+ Richtungstaste, um seitenweise nach oben 
oder unten zu scrollen. Zusätzlich verschiebt 
man die Internetseite mit dem rechten Stick hin 
und her. 


Falls ihr bisher in Browsern nur mit Maus und 


Tastatur navigiert habt, müsst ihr euch auf je- 
den Fall umstellen. Aber wie bei so vielem gilt 
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auch hier das Motto: Übung macht den Meister. 
Alternativ legt ihr euch eben eine USB-Tastatur 
zu, womit ihr wieder computeráhnliche Verhált- 
nisse vorfindet. 


Niedrigste Zoomstufe 


Der Browser kann mehrere Fenster gleichzei- 
tig darstellen und führt diese auf anschauliche 
Weise nebeneinander beziehungsweise un- 
tereinander auf. Solch eine Situation entsteht 
zumeist, wenn sich zum Beispiel ein weiteres 
Fenster einfach automatisch óffnet. Einen Link 
öffnet ihr bewusst in einem neuen Fenster, in- 
dem ihr mit dem Cursor über einen Link fahrt 
und die X-Taste dabei gedrückt haltet. Ahnlich 
funktioniert das SchlieBen eines ausgewáhlten 
Fensters: Kreistaste drücken und halten. Das 
Offnen einen Links im selben Fenster erreicht 
ihr durch ein kurzes Antippen der X-Taste. 


Die Fenster-Koordination funktioniert nun fol- 
gendermaBen: Mit L3 springt ihr in eine ver- 
kleinerte Fensterübersicht (niedrigste Zoom- 
stufe), in der ihr ein bestimmtes Fenster mit 
den Richtungstasten anwáhlt. Mit L3 fokussiert 
ihr die gewünschte Internetseite auf die mittle- 
re Zoomstufe. Auch hier kónnt ihr mit den Ta- 
sten L2 und R2 zwischen den offenen Fenstern 
hin und her springen. Drückt ihr in dieser An- 
sicht R3, zoomt ihr noch eine letzte Stufe wei- 
ter in die Internetseite hinein. Diese Nahan- 
sicht (hóchste Zoomstufe) hat den Vorteil, dass 
ihr mittels der Tasten R2 und L2 die Zoomstu- 
fe nach Wunsch verfeinern und somit jede noch 
so kleine Schriftgröße lesbar machen könnt. Per 
R3-Taste zoomt ihr danach wieder zurück in die 
Standardansicht. 


Die ganze Welt der PlayStation 


Höchste Zoomstufe 


Sobald ihr den Browser öffnet, gelangt ihr zu- 
nächst auf die festgelegte Startseite http:// 
eu.playstation.com/ps3. Diese ändert ihr, in- 


dem ihr mit der Dreieck-Taste die Funktionen 
in Form einer Sidebar anzeigt, mit dem Cursor 
das Menü „Werkzeuge“ anwählt und dann auf 
„Homepage“ klickt. Im nachfolgenden Menü 
tippt ihr die gewünschte Internetadresse manu- 
ell ein oder speichert die momentan angezeigte 
Internetseite als Homepage. 


Homepage 


laystaton.com/ps3 


Ansonsten óffnet ihr mit der Start-Taste die ma- 
nuelle Adresseingabe über die Bildschirmtasta- 
tur, wáhrend die Lesezeichen per Select-Taste 
aufgerufen werden. Über die Select-Taste fügt 
ihr eine gerade aufgerufene Internetseite auch 
den Lesezeichen hinzu. 


News Tests Tipps Specials Spiele A-Z Bilder 
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"Übersicht News Tests Tipps Specials Bilder Videos 


Ebenfalls ist es mit dem Gamepad möglich, Text 
zu markieren und zu kopieren. Hierzu haltet ihr 
die X-Taste gedrückt, sobald der Cursor am ge- 
wünschten Textabschnitt ist. Um den Text zu 
markieren, bewegt ihr dazu gleichzeitig den lin- 
ken Stick. Wurde der Text erfasst, lasst ihr die 
X-Taste wieder los und kopiert diesen mithilfe 
des sich öffnenden Menüs. Handelt es sich um 
ein Wort oder eine Phrase, die ihr nachschlagen 
möchtet, klickt ihr praktischerweise im Textko- 
piermenü direkt auf „Suchen“. Im geöffneten 
Fenster wird daraufhin nach dem Wort oder der 
Phrase gegoogelt. 


Mit der Dreieck-Taste ruft ihr das Browser-Me- 
nü auf der rechten Seite auf: das Herz des PS3- 
Browsers. Auf die gleiche Art und Weise blen- 
det ihr es auch wieder aus. Der Werkzeugleiste 


schenkt ihr ebenfalls eure Aufmerksamkeit, 
denn dort bestimmt ihr beispielsweise, wie ihr 
mit den Browser-Cookies verfahrt. Grundsätz- 
lich kann man diese fiir ein schnelleres Anwah- 
len von Internetseiten, die bestimmte Einstel- 
lungen verwenden, zulassen. Löscht sie jedoch 
im Optimalfall nach jeder Internet-Sitzung, be- 
sonders wenn mehrere Personen häufiger den 
Browser eurer PS3 verwenden. Aktiviert auch 
die Verwendung von JavaScript, damit die Inter- 
netseiten vollständig angezeigt werden können. 
Auch wenn die PS3 grundsätzlich leider kei- 
ne Screenshots von Spielen und Programmen 
möglich macht, lässt dies der PS3-Browser 
ausnahmsweise zu. Wählt das Menü per Drei- 
eck-Taste an und schießt euer Foto, indem ihr 
im Unterpunkt „Datei“ die Option „Screenshot 
speichern“ betätigt. Der angezeigte Bildschirm 
kann hier auch mit einem externen Drucker 
ausgedruckt werden. 


VIDEO Ја] 
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Zum Ausfüllen eines Texteingabefeldes bewegt 
ihr den Cursor über das Feld, sodass ein kleiner 
Stift sichtbar wird. Klickt mit der X-Taste darauf 
und gebt den gewünschten Text entweder mit 
eurem Gamepad über die Bildschirmtastatur, 
mithilfe einer angeschlossenen Tastatur oder 
des vielseitigen Sony Wireless Keypads ein. 


WEITERE HILFREICHE TASTENKOMBINATIONEN 
ZUR BROWSER-STEUERUNG MIT DEM GAMEPAD 


X-Taste + linker Stick Textauswahl 
L1, R1 Zur letzten Seite zurückschalten, 
Eres ОКОЛО С zur nächsten vorschalten 


TASTENKOMBOS MIT EINER ANGESCHLOSSENEN MAUS 
Rechte Maustaste gedrückt halten 
+ nach links ziehen Zurück zur vorherigen Seite 
Rechte Maustaste gedrückt halten 
+ nach rechts ziehen Weiter zur nächsten Seite 


TASTENKOMBOS MIT EINER ANGESCHLOSSENEN 
TASTATUR 


Strg + L (oder F4) Adresse eingeben 
Strg + R (oder F5) Seite aktualisieren 
Strg + B (oder Strg + I) Lesezeichen aufrufen 
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Bild-auf 
(oder Umschalttaste + Leertaste) 
Bild-ab (oder Leertaste) 


Nach oben blättern 


Nach unten blättern 


Ро$1 Zum Anfang der Seite springen 
Ende Zum Ende der Seite springen 
Tab-Taste Cursor verschieben 
Alt + Nach-links-Taste Zur vorigen Seite zurück 
(oder Rücktaste) 

Alt + Nach-rechts-Taste Zur nächsten Seite weiter 


(oder Umschalttaste + Rücktaste) 


Ge Abspielen von Videos: 

Der PS3-Browser ist prinzipiell auch für 
das Abspielen von Videos geeignet, wozu aller- 
dings der Flash-Player benötigt wird. Die Videos 
laufen in vielen Fällen schön flüssig und auch 
die Vollbildfunktion ist dabei ein Genuss, den 


man mit der PS3 von einem bequemen Wohn- 
zimmer-Sofa aus erleben kann. 


Aber auch hier bleibt die Entwicklung nicht 
stehen. PC-Nutzer wissen, dass man Adobe 
Flash öfter aktualisieren muss, um auf dem 
neuesten Stand zu bleiben und wirklich alle Vi- 
deos abspielen zu können, die es auf den un- 
terschiedlichsten Seiten im Netz, allen voran 
YouTube, gibt. Enttäuschung macht sich je- 
doch breit, wenn ein Video im entsprechenden 
Flash-Bereich nicht wie vielleicht zuvor ge- 
wohnt startet. 


Versuche, den Player über einen im Fenster 
angezeigten Aktualisierungslink (siehe obiges 
Bild) oder direkt über die Seite von Adobe he- 
runterzuladen, sind jedoch zum Scheitern ver- 
urteilt. Grund: Man kann solche Anwendungen 
nicht eigenhändig auf die Konsole herunterla- 
den und installieren. Die Basis für eine Flash- 
Player-Aktualisierung stellt daher das regelmä- 
Bige Firmware-Update der PS3 dar, die dann 
eine aktualisierte Flash-Version mitliefert. Die 
erst kürzlich aktualisierte Firmware 3.4 besitzt 
beispielsweise die Flash-Version 9.159. Notfalls 
heißt es also: Warten! 


Die Anbindung 
der PS3 an 
Facebook 


A Anmeldung bei Facebook 
für weitere Netzwerkfunktionen: 

Spátestens seit dem aktuellen Firmware-Update 
wurde auch die Playstation 3 von der groBen So- 
cial-Network-Welle namens Facebook gänzlich 
erfasst. Diejenigen, die bereits einen Account 
dort besitzen oder beabsichtigen, in náchster Zeit 
einen solchen zu erstellen, werden mit einigen in- 
teressanten Internet-Funktionen über die PS3 
belohnt. Solltet ihr zu der letztgenannten Grup- 
pe gehóren, müsst ihr vor dem náchsten Schritt 
dieser Anleitung zunáchst mit dem Browser ein 
Benutzerkonto bei Facebook anlegen und aktivie- 
ren. Dies habt ihr jedoch recht schnell erledigt. 


Anschließend schafft ihr zunächst eine Schnitt- 
stelle über die Einstellungen des Playstation 
Networks. Steuert in der XMB die Kategorie 
PSN an, um dort die Facebook-Connect-Opti- 
onen anzupassen. Dabei gebt ihr als Erstes eure 
Login-Daten von Facebook ein. 


Nutzung von Facebook-Funktionen 

über die PS3: 
Ihr kónnt nun nach Gutdünken bestimmen, ob 
ihr eure Tropháen automatisch auch auf Face- 
book veróffentlichen wollt, quasi ansatzweise in 
Form von Veróffentlichungen bei reinen Face- 
book-Spielen. Mit Freunden derart um die Wette 
zu eifern, kann sicherlich eine spannende Sache 
sein. Darüber hinaus kónnen im Store erwor- 
bene Einkáufe publik gemacht werden, natür- 
lich um Freunde zu animieren, ein bestimmtes 
aktuelles PSN-Spiel ebenfalls herunterzuladen 
und mitzuspielen (etwa Deathspank). Zu die- 
sem Zweck kónnen auch Spiele-Events über 
Facebook angekündigt werden. 
Bedenkt jedoch bei all diesen tollen Móglich- 
keiten der Interaktion, dass nicht jeder eurer 
Facebook-Bekannten über eure Aktivitäten in- 
formiert werden will bzw. soll. 


Abgesehen von diesen Veróffentlichungen lásst 
die Verbindung zwischen eurer PS3 und Face- 
book auch das Hochladen und Verwalten von 
Bildern zu. Wie dies vonstatten geht und wie ihr 
die Bilder eurer Freunde über die neu gestalte- 
te Photo Gallery ansehen und kommentieren 
kónnt, lest ihr in einem anderen Artikel dieses 
Heftes, der sich mit den Multimedia-Móglich- 
keiten der PS3 bescháftigt (Seite 62). 
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Text | Lukas Schmid 
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etzt bei Xbox 
Meine Freunde 
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Cut Zant 


Der Voice- und Videochat der PS3 erlaubt Gespräche mit Freunden aus aller Welt. 
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Im Weltall hört dich keiner schreien. In den Online-Welten 
von Sony und Microsoft dafür umso lauter. 


owohl das Playstation Net- 
© work als auch Xbox Live 

bieten eine Vielzahl an 
Möglichkeiten, mit anderen Spie- 
lern zu kommunizieren; seien es 
simple Nachrichten, Text-, Voice- 
oder Videochat oder die Selbstprä- 
sentation via Avatare und Spieler- 
bilder. Nach außen hin bieten beide 
Online-Welten ein annähernd iden- 
tisches Erlebnis, erst bei genauerer 
Betrachtung zeigen sich einige Un- 
terschiede. Wir zeigen euch die 
wichtigsten Funktionen, mit denen 
ihr mit euren Online-Freunden in 
Kontakt treten könnt. 


Alle meine Freunde! 
Das Hinzufügen von Freunden 
funktioniert auf beiden Konso- 
len ähnlich: Erhaltet ihr eine An- 
frage, genügt ein einfacher Druck 
auf „Anfrage bestätigen“. Wollt ihr 
selbst einen Freund hinzufügen, 
gibt es dafür zwei Möglichkeiten: 
Entweder ihr wisst seine ID und 
gebt diese manuell im Menü ein 
oder ihr geht auf „Spieler-Begeg- 
nungen“ und schickt jemandem, 
den ihr in einem Online-Match ge- 
troffen habt, eine Anfrage. Erst, 
wenn ihr jemanden als Freund hin- 
zugefügt habt, steht euch die Mög- 
lichkeit offen, mit dieser Person zu 
chatten und sein gesamtes Profil 
einzusehen. Sowohl auf der Play- 
station als auch auf der Xbox 
ist die Anzahl eurer On- 
line-Freunde übrigens 
begrenzt: Nach 100 
Stück ist Schluss. 
Umgekehrt zum 
Freunde-Hinzufü- 
gen können auf der 
Playstation Spieler, 


/ 


mit denen 
man keinen 
Kontakt haben möchte, auf eine 
Blockierliste gesetzt werden. Diese 
können dann keinen Kontakt mehr 
mit euch aufnehmen. 


Chat und Co. 

Die simpelste Form der Unterhal- 
tung auf beiden Konsolen ist die 
Kurznachricht. Mittels knapp be- 
messener Zeichenzahl kann man 
anderen Spielern Informationen 
zukommen lassen, innerhalb eines 
Multiplayer-Matches beschimp- 
fen und ähnliche Späße. Bei PSN 
können zusätzlich Bilddateien an- 
gehängt werden, während Live 
alternativ auch kurze Sprach- 
nachrichten zulässt. Wesentlich 
komfortabler ist aber natürlich die 
Chat-Funktion. Für den Textchat 
genügt dabei der Controller oder 
eine Tastatur (für beide Konsolen 
erhältlich), für Voice- beziehungs- 
weise Videochat benötigt man ein 
Headset und eine Kamera. Wäh- 
rend bei der Xbox nur das beilie- 
gende Headset unterstützt wird, 
tut es auf der Playstation jedes be- 
liebige Bluetooth-Headset. Bezüg- 
lich Kameras sollte man auf beiden 
Konsolen zu den offiziellen Geräten 
greifen. Chatten, vor allem der Vi- 
deochat, ist generell nur mit Freun- 
den aus der Kontaktliste möglich. 
Gegenüber der Sony-Konkurrenz 
hat Xbox Live hierbei ein großes 
Plus: die Möglichkeit des Cross- 
Game-Chat. Das bedeutet, dass 
Freunde miteinander kommunizie- 
ren können, obwohl sie verschie- 
dene Spiele spielen. Ein Feature, 
das auf der Playstation 3 schon 
lange schmerzlich vermisst wird 
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und auch durch die Einführung von 
Playstation Plus (noch) nicht reali- 
siert wurde. 


Let's get the Party started! 

Auf der Xbox ist es möglich, 
sich schon vor dem Spiel zu ei- 
ner ,,Party“, bestehend aus maxi- 
mal acht Spielern, zusammenzu- 
schließen. Das hat einen großen 
Vorteil: Möchte man seine Party- 
Mitglieder einladen, einem Mul- 
tiplayer-Spiel beizutreten, muss 
man dazu nicht extra jedem eine 
Nachricht schicken: Ein Knopf- 
druck auf „Party einladen“ genügt, 
und die Freunde, egal, welches 
Spiel sie gerade zocken, wissen 
Bescheid. Eine ähnliche Funktion 
für die Playstation-Spielerschaft 
steht zwar schon länger zur Dis- 
kussion, jedoch hört man davon 
nun schon seit Längerem nichts 
mehr. Die Party-Funktion auf Xbox 
Live ist übrigens, wie auch das On- 
line-Spielen selbst, nur für Gold- 
Mitglieder möglich. 


Home, sweet Home 

Es hätte DER Schlag gegen die 
starke Online-Konkurrenz von Mi- 
crosoft werden sollen: Home, das 
„Virtuelle Wohnzimmer“ der Play- 
station-Zockergemeinde. Neben 
einem selbst erstellbaren Avatar 
hat das kostenlose Programm ei- 
niges zu bieten: eine freie und er- 
weiterbare Welt im Stil von Second 
Life, in der sich die Spieler tref- 
fen und unterhalten können, etli- 
che kostenlose Minispiele, Videos 
zu kommenden Spiele-Highlights, 
neue Ausrüstungsgegenstände für 
den eigenen Charakter (diese sind 
allerdings zu bezahlen) und, und, 
und. Home gibt es zwar noch, von 
den Spielern wurde es aber nur 
bedingt angenommen. Der Haupt- 
grund dafür war, dass Second Life 
und Co. bei Erscheinen von Home 
schon wieder aus der Mode wa- 
ren. Heutzutage tummeln sich 
nur noch eine Handvoll Spieler 
auf den Servern herum. Dabei hat 
Home durch seinen kommunika- 
tiven Charakter und die Möglich- 
keit, sich dort virtuell mit Freunden 
zu treffen und Spiele zu spielen, 
durchaus Potenzial. 


Wer sieht was? 

Das Profil eines Spielers enthält et- 
liche Informationen über den Be- 
sitzer. Auch wenn man nicht mit 
jemandem befreundet ist, sind 
manche davon einsehbar. So kann 
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Playstation Home halt einige vielversprechende Features bereit, wird von den Spielern jedoch leider пиг bedingt angenommen. 


man die Erfolge beziehungsweise 
Trophäen ansehen und mit den ei- 
genen vergleichen und die Online- 
Reputation begutachten. Angaben 
Uber wirklich private Daten, etwa 
Alter, Wohnort und so weiter kön- 
nen jedoch — wenn überhaupt an- 
gegeben — in den Menis der Kon- 
solen in einem eingeschränkten 
Rahmen anonymisiert werden. 
So ist es möglich, auch Freunden 
Informationen über sich selbst 
vorzuenthalten. Generell ist die 
Privatsphäre auf den Konsolen we- 
sentlich besser geschützt, als es 
bei sozialen Netzwerken wie etwa 
Facebook der Fall ist, da Informa- 
tionen über die Person hier nicht 
so im Mittelpunkt stehen. Wer hier 
anonym bleiben möchte, dem ist 
das in der Regel auch möglich. 


Kommunikation 


Profil 
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PSN ist nicht Facebook: Private Daten werden kaum an andere Spieler weitergegeben. 
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Text | Peter Bathge 


Damit ihr euch 
beim Anschluss 
eurer HD-Konsole 
nicht verheddert, 
helfen wir euch 

bei der Wahl der 
richtigen Kabel und 
geben Kauftipps für 
nützliche Adapter. 


ie neue Konsole ist da, die 
D Verpackung aufgerissen, 

doch spätestens wenn es 
daran geht, die PlayStation 3 oder 
Xbox 360 an den Fernseher und 
eventuell noch den Rest des Heim- 
kinos anzuschließen, beginnen für 
viele Spieler die Probleme. Dass 
das Kabel mit dem kryptischen 
Kürzel AC in die Steckdose ge- 
hört, ergibt sich für die meisten 
Neukäufer noch von selbst. Doch 
spätestens wenn es um die Vor- 
teile eines HDMI-Anschlusses ge- 
genüber einer AV-Verbindung per 
Component-Kabel geht, kapitu- 
liert der unbedarfte Neu-Konsolero 
und sehnt sich nach einem Elektri- 
ker. Wir haben den Kabelwust der 
HD-Konsolen gesichtet und geben 
euch Hilfestellung beim Anschluss 
neuer Konsolen und beim Umste- 
cken alter Geräte. 


Es werde Licht: Strom 

Ohne elektrischen Saft gibt eure 
Konsole keinen Mucks von sich. 
Glücklicherweise gehört der An- 
schluss der Stromzufuhr zu den 
weniger komplexen Kabelfra- 
gen. Sowohl PlayStation 3 als 
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Für höchsten Grafikgenuss bei modernen Spielen ist ein HDMI-Kabel Pflicht. Andere Kabel sorgen für Qualitätseinbußen. 


auch Xbox 360 liegt ein entspre- 
chendes Stromkabel bei, das ihr 
von der Buchse auf der Rückseite 
zur Steckdose verlegt. Sony setzt 
dabei auf ein Netzkabel mit üb- 
lichem dreipoligen Kaltgeräteste- 
cker, wie es auch bei der Strom- 
versorgung eines Fernsehers, 
PCs oder Monitors zum Einsatz 
kommt. Bei der Microsoft-Konso- 
le liefert der Hersteller ein exter- 
nes Netzteil mit, dessen fest ver- 
bundenes Kabel in den großen 
Stromport der Xbox 360 führt. 
Das Netzteil selbst wird mit einem 
Kaltgerätestecker an die Steck- 
dose angeschlossen. Bei älteren 
Modellen kann es vorkommen, 
dass ein normaler dreipoliger Ste- 
cker wegen einer kleinen Einker- 
bung nicht in das Netzteil passt. 
In diesem Fall verwendet ihr ent- 
weder ein Warmgerätekabel mit 
der entsprechenden Aussparung 
oder aber ihr helft euch selbst: Mit 
einem Messer lässt sich das Pla- 
stik zwischen den drei Polen an 
der entsprechenden Stelle weg- 
schneiden, ohne die Kontakte zu 
beschädigen. Das so präparierte 
Kabel funktioniert problemlos. 
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Bei den neuen Slim-Varianten der 
beiden Konsolen haben die Her- 
steller die üblichen dreipoligen 
Stecker durch abgerundete zwei- 
polige Varianten ersetzt. 


HDMI oder AV: Videosignale 

Der wohl wichtigste Punkt beim 
Anschluss einer neuen Konsole 
ist der Videoport, mit dem die op- 
tischen Signale auf euren Fernse- 
her übertragen werden. Dabei ste- 
hen euch mehrere Alternativen zur 


Verfügung: Die wohl bekannteste 
und für alle HD-Fernseher emp- 
fohlene Anschlussvariante ist 
der HDMI-Standard (High Defi- 
nition Multimedia Interface). Der 
Anschluss für den abgeflachten 
Stecker befindet sich auf allen 
Versionen der PlayStation 3. Die 
ursprüngliche Core-Version der 
Xbox 360 dagegen ließ diesen 
wichtigen Steckplatz vermissen; 
erst spätere Modelle weisen den 
Slot standardmäßig auf. 


Audiokabel: Hörbarer Unterschied 


Wer sich eines richtigen Heimkinos rühmt, der legt nicht nur Wert auf eine 
messerscharfe Optik seiner Fernsehbilder, sondern hat auch ein Ohr für glasklare 
Klänge. Um kräftige und saubere Töne zu gewährleisten, ist es wichtig, die 
richtige Anschlussart zu wählen. Es existieren drei Kabelvarianten: HDMI, Toslink 
und AV (Composite, Component und Scart). Ein HDMI-Kabel ist das digitale Über- 
tragungsmittel der Wahl, das sowohl 5.1- als auch 7.1-Sound (mit einem entspre- 
chenden Receiver) unterstützt. Die optische Anschlussmöglichkeit über Toslink 
bietet maximal 5.1-Ton, benötigt dafür aber ebenfalls ein separates Soundsystem 
mit Receiver. Sowohl bei der PlayStation 3 als auch bei der Xbox 360 eignet sich 
das beigelegte AV-Kabel mit den dreifarbigen Steckern (Gelb für Video, Rot für 
den rechten Audiokanal, Weiß oder Schwarz für den linken) samt Scart-Adapter 
bestenfalls für ältere Fernseher ohne andere Anschlüsse. Die Tonqualität leidet 
massiv unter der Beschränkung auf zwei analoge Kanäle. 
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Anschlussübersicht 


PlayStation 3 


Die neue PlayStation 3 Slim besitzt auf der Vorderseite zwei USB-Anschlüsse für 
Controller und andere Zusatzgeräte. Die Rückseite berherbergt neben dem Strom- 
stecker einen Netzwerkanschluss sowie die Verbindungen für HDMI, AV und Toslink. 
Im Vergleich zur älteren, dickeren Version der Konsole hat sich damit einiges getan: 
Neben den zwei zusätzlichen USB-Slots hat Sony auf der Vorderseite auch die drei 
Anschlüsse für Speicherkarten (CompactFlash, Standard/MiniSD und Sonys Memory 
Stick) wegrationalisiert. Die rückseitigen Anschlüsse sind dagegen unverändert. 

Im Lieferumfang jeder PlayStation 3 sind neben dem AV-Kabel und dem optionalen 
Scart-Adapter nur noch das Stromkabel sowie die Verbindung zwischen Controller 


und Konsole enthalten. Die Kabel für HDMI- und Toslink-Anschluss, welche eine 
höhere optische und akustische Qualität liefern, müsst ihr extra erwerben. 


Allerdings legt weder Sony noch 
Microsoft seinen Konsolen ein ent- 
sprechendes HDMI-Kabel bei, das 
für echte HD-Grafik mit 1080p be- 
nötigt wird. Bei der Kaufentschei- 
dung solltet ihr euch vorrangig von 
der Qualität der Verarbeitung sowie 
der Länge des fraglichen Kabels 
leiten lassen; aufgrund der digi- 
talen Natur der Signalübertragung 
sind Leistungsunterschiede zwi- 
schen Kabeln verschiedener Her- 
steller bei einer Länge von bis zu 
fünf Metern unmöglich. Erst wenn 
ihr längere Verbindungen zwischen 
zehn und fünfzehn Metern benöti- 
gt, lohnt es sich, die billigen Alter- 
nativen links liegen zu lassen und 
nach hochwertigen und teureren 


Varianten Ausschau zu halten. Für 
den Hausgebrauch tut es meistens 
ein Kabel für rund 20 Euro. Hin- 
weis: HDMI-Kabel sind in der Lage, 
neben dem Videosignal gleichzeitig 
auch noch die Audioinformationen 
digital zu übertragen. Mehr dazu 
findet ihr weiter unten in diesem 
Artikel. Solltet ihr übrigens planen, 
eure Konsole an einen Computer- 
monitor oder Fernseher mit DVI- 
Anschluss zu koppeln, empfiehlt 
sich der Kauf eines HDMI-DVI-Ka- 
bels. Alternativ kónnt ihr auch ei- 
nen DVI-Adapter für ein normales 
zweiseitiges HDMI-Kabel verwen- 
den. Allerdings ist dabei zu beach- 
ten, dass die DVI-Buchse anders 
als HDMI keinen Sound überträgt. 


kabelkunde FTSE 


Eine alternative Form des Video- 
anschlusses besteht in Form der 
AV-Steckplätze, für die beide Her- 
steller die entsprechenden Kabel 
von Haus aus zur Verfügung stel- 
len. Bei der PlayStation 3 gibt es 
zu diesem Zweck einen schma- 
len rechteckigen Slot namens AV 
Multi Out, die Xbox 360 besitzt 
einen deutlich größeren Slot, der 
dieselbe Funktion erfüllt. Nach- 
dem ihr das eine Ende des mitge- 
lieferten Composite-Kabels (auch 
Cinch genannt) dort verankert 
habt, steckt ihr die drei Anschlüs- 
se am anderen Ende der Leitung 
in die entsprechenden runden 
Öffnungen an eurem Fernseher. 
Das gelbe Kabel überträgt dabei 


Xbox 360 


Im Gegensatz zur PlayStation 3 hat die 
Schrumpfkur der Xbox 360 sogar eine 
Reihe neuer Anschlüsse eingebracht. 

Die Vorderseite der Slim zieren zwei 
USB-Anschlüsse hinter einer schwarzen 
Abdeckplatte. Auf der Rückseite gibt es 
dafür neben der Verbindung zum externen 
Netzteil drei weitere USB-Steckplätze 
sowie die üblichen Slots für LAN, AV 

und HDMI. Neuerdings befindet sich der 
optische Audioausgang (Toslink) nicht 
mehr auf dem AV-Stecker, sondern hat 
einen eigenen Platz spendiert bekommen. 
Der neue AUX-Slot ist schlussendlich für 
Microsofts Bewegungssteuerung Kinect 
reserviert. 

Vorherige Versionen der Xbox 360 
sind vorne mit zwei Plätzen für Microsofts 
Memory Units und ebenso vielen USB- 
Fächern ausgestattet. Hinten residieren 
der Slot für das Netzwerkkabel, HDMI- 
und AV-Anschluss sowie der Netzstecker. 


das Videosignal, Rot und Weiß 
(oder Schwarz) kümmern sich um 
den rechten und linken Audio- 
kanal. Bei Bedarf kann zudem der 
beigelegte Scart-Adapter verwen- 
det werden, der jedoch kein so 
gutes Bild wie ein richtiges RGB- 
Kabel liefert (mehr dazu weiter 
unten). Wir raten ohnehin drin- 
gend von dieser Anschlussvarian- 
te ab, da sie das Bild in der min- 
derwertigen Auflösung von 480i 
darstellt. Auch bei Kontrast und 
Farbbrillanz müssen Nutzer klare 
Abstriche hinnehmen. 

Bei dem separat erhältlichen 
S-Video-Kabel handelt es sich 
grundsätzlich um ein Composi- 
te-Kabel mit einem zusätzlichen 


Solch ein RGB-Scart-Kabel liefert bessere Ergebnisse als Composite-/Cinch-Verbindun- 
gen, kann aber keine HD-Auflösungen darstellen. 
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Wunderkabel: Die digitale HDMI-Ubertragungsform ist der neue Standard für HD- 
Fernseher und 7.1-Ton. 


ENS kabelkunde 


Menüeinstellungen 


In den meisten Fällen ist mit dem Anschluss der richtigen Kabel alles erledigt: 

Die Konsole erkennt üblicherweise automatisch die verwendeten Anschlüsse und 
richtet alle Einstellungen dementsprechend ein. Dennoch gibt es einige wenige 
Schrauben, die ihr in den Menüs von PlayStation 3 und Xbox 360 anziehen könnt, 
um die optimale Bild- und Tonqualität aus den Geräten zu kitzeln. 

Die wichtigsten Optionen verbergen sich bei der PlayStation 3 im Menü 
„Anzeige-Einstellungen“. An dieser Stelle könnt ihr manuell zwischen den 
verschiedenen Anschlussarten wählen (HDMI, Component, Composite, Scart) 
und vor allem die verwendeten Auflösungen einstellen. Abhängig von dem ver- 
wendeten Fernseher wählt ihr zum Beispiel bei einem zum Einsatz kommenden 
HDMI-Kabel zwischen 720p und 1080p. Dieselben Konfigurationsmöglichkeiten 
stehen Nutzern einer Xbox 360 unter „Systemeinstellungen, Anzeige, HDTV- 
Einstellungen“ zur Verfügung. Die PlayStation 3 bietet darüber hinaus einige 
Feineinstellungen zur Verbesserung der Bildqualität. Der „Filter zur Reduzierung 
von Cross-Color-Effekten" verhindert etwa bei Verwendung eines Composite- 
Kabels unschönes Farbrauschen. Bei Verwendung eines HDMI-Anschlusses sorgt 
die Option „RGB Voller Bereich“ für besseren Kontrast — manche Fernseher 
unterstützen jedoch nur die begrenzte Einstellung, bei der schwarze Flächen hell 
und blass erscheinen können. 

Die „Sound-Einstellungen“ sind bei der PlayStation 3 ähnlich aufgebaut: Ihr 
könnt die Art des Audio-Ausgangs bestimmen und anschließend gezielt die 

von dem Kabel unterstützten Ausgangsformate wie DTS 5.1 oder Lineare PCM 
auswählen. Die richtigen Einstellungen hängen hier von eurem verwendeten 
Receiver und den Boxen ab. Microsofts Xbox 360 bietet ähnliche Optionen. Wer 
gerne das Videosignal per HDMI übertragen möchte, doch wegen eines entspre- 
chenden Receivers bei der Tonübertragung auf Toslink beschränkt ist, der kann 
die Option „Audio-Mehrfachausgang“ aktivieren. 


BC Viseoausgabe-Einstellungen 
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WLAN / Netzwerkkabel 


Heutzutage ist es für Konsolenspieler nur noch schwer vorstellbar, nicht über das In- 
ternet mit Freunden zu chatten, im Online-Shop Spiele zu kaufen oder eine gepflegte 
Mehrspielerpartie zu absolvieren. Daher ist auch bei PlayStation 3 und Xbox 360 die 
richtige Verkabelung von Interesse, wenn es darum geht, eine Verbindung zum Inter- 
net herzustellen. Bei der Wahl des Netzwerkkabels lässt sich dabei nur wenig falsch 
machen; ein handelsübliches Ethernetkabel der Kategorie 5 genügt in den meisten 
Fällen für die Verbindung zwischen Modem oder Router und Konsole. 

Für den drahtlosen Zugang zum Netz 
per WLAN benötigen Besitzer einer 
alten Xbox 360 den „Network Adapter 
Wireless“ von Microsoft. Die PlaySta- 
tion 3 ist auch ohne Zubehör WLAN- 
fähig. Eine detaillierte Anleitung zum 
Einrichten einer Verbindung per Kabel 
und WLAN findet ihr im Artikel „Mit 
der Konsole ins Netz“ ab Seite 70. 
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Für 5.1-Sound absolut ausreichend: Das Toslink-Kabel passt an den optischen Ausgang 
der Konsolen und liefert fast so gute Soundqualität wie eine HDMI-Verbindung. 


Stecker, das ein etwas besseres 
Bild als die Cinch-Variante liefert. 
Allerdings sind auch damit kei- 
ne HD-Auflösungen jenseits von 
480i möglich, zudem treten im- 
mer wieder Farbfehler auf, spezi- 
ell bei Rottönen. 

Eine bessere analoge Alter- 
native ist das optional erhältliche 
Scart-Kabel, welches zwar auch 
nur eine Auflösung von 480i dar- 
stellt, dafür jedoch dank RGB- 
Übertragung ein stimmigeres Bild 
liefert. Probleme gibt es allenfalls, 
wenn ihr eure Konsole zum Ab- 
spielen von DVD- oder Blu-ray-Fil- 
men benutzt. Ein hässlicher Grün- 
stich verunstaltet dann das Bild. 
Um das zu verhindern, besitzen 
viele RGB-Kabel einen Schalter, 
der zwischen Spiel- und Film-Mo- 
dus umschaltet. Dabei ist jedoch 
zu beachten, dass die Filme bei 
diesem Vorgehen in dem minder- 
wertigen ursprünglichen AV-Signal 
abgespielt werden. 

Noch einen Tick schöner als 
das Scart-RGB-Kabel gestaltet 
sich die Optik mit dem Compo- 
nent-Kabel, das Ähnlichkeiten 
zur Composite-Leitung besitzt, je- 
doch sechs Rundstecker statt nur 
drei aufweist. Statt die üblichen 
Composite-Stecker zu verwen- 
den (Gelb, Rot, Weiß/Schwarz), 
benutzt ihr bei dieser Verbin- 
dung die YUV-Kabel (Rot, Grün 
und Blau). Auf einem HD-Fernse- 
her ergibt diese Verkabelung das 
bestmögliche analoge Bild bei 
Auflösungen von 480p, 720p und 
1080p. Bei der Wiedergabe von 
Filmen ist diese Verkabelung je- 
doch auf 1080i beschränkt. 


Ein Hörgenuss: Audioausgänge 

Ähnlich wie bei der Übertragung 
der Videosignale bieten PlaySta- 
tion 3 und Xbox 360 auch für die 


Akustik mehrere Kabelvarianten 
an. Dabei lässt sich zwischen se- 
parater Audioübertragung und 
dem parallelen Transfer mit den 
Videosignalen in einem Kabel 
unterscheiden. Zu der zwei- 
ten Variante gehört das digitale 
HDMI-Kabel. HDMI unterstützt 
eine große Bandbreite an For- 
maten, von Stereo über digitalen 
Surrond-Sound in 5.1 bis hin zu 
unkomprimiertem PCM-Audio 
in 7.1 ist alles möglich. Für echte 
Heimkinoatmosphäre empfiehlt 
sich ein passendes Surroundsys- 
tem mit fünf beziehungsweise 
sieben Lautsprechern und einem 
HDMI-tauglichen Receiver. 

Für den Fall, dass ihr kein Geld 
in einen teuren HDMI-Verstärker 
investieren wollt oder bereits über 
eine bewährte 5.1-Anlage verfügt, 
ist die nächstbeste Variante der 
optische Ausgang von PlayStati- 
on 3 und Xbox 360, in den das so- 
genannte Toslink-Kabel führt. Der 
damit übertragene digitale Sur- 
round-Sound genügt den meisten 
Ansprüchen. Unkomprimierter 
Mehrkanalton und 7.1-Signale sind 
damit allerdings nicht möglich. 
Info: Bei den älteren Vorgänger- 
versionen der Xbox 360 Slim befin- 
det sich der rechteckige optische 
Anschluss auf der Rückseite des 
AV-Kabels. Erst die abgespeckte 
Variante der Microsoft-Konsole 
spendiert dieser Anschlussart ei- 
nen separaten Slot. 

Schlussendlich gibt es noch 
die erwähnte Audioübertragung 
als Teil des Composite- bezie- 
hungsweise Component-Kabels. 
Diese Variante ist jedoch heutzu- 
tage nicht mehr zu empfehlen, da 
damit lediglich Stereo-Sound und 
einige der einfacheren Surround- 
Kategorien wie Dolby Surround 
Pro Logic (II) möglich sind. 
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Zusatzadapter 


N 


__ kabelku 


Wir haben eine Reihe nützlicher Extras unter die Lupe genommen, 
deren Kabel vorrangig an die USB-Anschlüsse der beiden Konsolen gehören. 


Xbox 360 


Xbox Live Headset Adapter 


Für empfindliche Ohren: Microsofts Original-Headset für die Xbox 360 kann nicht 
eben mit glasklarem Sound punkten. Zudem stört viele Nutzer die Abwesenheit ei- 
ner zweiten Höhrmuschel und der damit verbundene Mono-Sound. Der Adapter von 
Hersteller Speed-Link löst dises Problem, indem er den Anschluss eines gewöhn- 
lichen PC-Headsets an die Konsole ermöglicht. Die Qualität der weitergeleiteten 
Sprache steht und fällt aber natürlich mit dem verwendeten Headset, außerdem 
hört ihr auch mit dem Adapter nur den Sprachchat — die Spielgeräusche werden 
allein über den Fernseher ausgegeben. 


Für rund zehn Euro könnt ihr 
ein normales PC-Headset an 
eure Xbox 360 anschließen. 


Data Transfer Kabel 


Unabdingbar für jeden Käufer einer Xbox 360 Slim, der die Daten des Vorgängermo- 
dells sichern will: Das Data Transfer Kabel von Microsoft wird per USB-Port mit der 
existierenden Konsole verbunden, das andere Ende 
führt an die Festplatte der Xbox, auf welche ihr die 
Daten übertragen wollt. Indem ihr den Anweisun- 
gen auf dem Bildschirm folgt, kopiert ihr alle 
relevanten Daten wie Spielstände, Bilder 
und Videos von einer Konsole zur anderen. 
Achtung: Bei Adaptern von Drittherstel- 
lern kann es zuweilen zu Datenverlusten 
führen, weshalb ihr beim Kauf auf das 
Microsoft-Original bestehen solltet. 


Backup für 17 Euro: Das Trans- 
- ferkabel sichert eure Daten. 


st Wireless Adapter für Windows 


Für 25 Euro funktioniert ihr den Controller eurer Xbox 360 in ein 
PC-Gerät um. Per USB-Kabel verbindet ihr das Gerät mit eurem 
Rechner und besitzt anschließend eine Funkstation für das kabel- 
lose 360-Gamepad. Jedoch kann es laut Berichten bei Verwendung des Adapters zu 
Störungen der für ein WLAN nötigen Funksignale kommen. Außerdem schaltet sich 
beim Initialisieren des Gamepads automatisch die Xbox 360 ein, sofern sie im selben 
Raum steht. Daher ist es empfehlenswert, bei der Konsole vor dem Spielen am PC den 
Netzstecker zu ziehen. 
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yStation 3 


Controller Converter 


Wer noch ein altes Gamepad seiner PlayStation 2 herumliegen hat, der wandelt 
es mit diesem kleinen Adapterkabel in einen für die PlayStation 3 geeigneten 
Controller um. Es lassen sich bis zu vier alte Controller an den kleinen schwarzen 
Kasten anschließen, den ihr dann wiederum per USB-Kabel mit der PlayStation 3 
verbindet. Vier Kontrollleuchten zeigen den Status der Controller an. Dies funk- 
tioniert auch mit anderer PS2-Hardware wie Lenkrädern. Achtung: Speed-Links 
Controller Converter funktioniert nicht mit der neuen PlayStation 3 Slim, sondern 
nur mit den Vorgängerversionen. 


Bis zu vier Controller lassen 
sich an den rund 10 Euro 
teuren Adapter anschließen. 


Memory Card Adapter 


Nachdem Sony den ursprünglichen Adapter für die 
Übertragung von auf Memory Cards deponierten 
Spielständen eurer PSone oder PlayStation 2 
zur PlayStation 3 nicht mehr anbietet, müsst 
ihr auf Produkte von Drittherstellern 
ausweichen. Unter anderem haben 
Big Ben Interactive, Logic3 und 
Snakebyte entsprechende Geräte 
im Angebot. Die besten Ergebnisse 
erzielt ihr mit dem Logic3-Adapter, 
der die meisten Memory Cards ausliest. 
Auch der Transfer zurück ist möglich. 


Ähnliche Adapter wie der von Sony sind zu 
Preisen zwischen 7 und 15 Euro verfügbar. 


Smart Charger 


Dieses Gerät aus dem Hause Brooklyn erlaubt das Laden zweier 
Controller gleichzeitig ohne eingeschaltete PlayStation 3. Dank 
» des mitgelieferten Netzteils läuft die ca. 25 Euro teure 

> Ladestation selbstständig und zeigt den Status der Akkus 
anhand zweier farbiger Halbkreise an. Ärgerlich: Der 
Smart Charger besitzt keinen Netzschalter — wenn ihr 
nicht gerade eure Controller aufladet, müsst ihr zum 
Ausschalten den Stecker ziehen. 
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Auf dem Weg zum 100%-Spielstand des Wildwest-Epos gibt es viele 


Hürden. Mit unseren Tipps | 


OUTFITS 


(-OUTFIT 
Die Standardkleidung von John 
Marston steht ab Spielstart zur Auswahl 
und bietet keine besonderen Vorteile. 
Euer Aussehen verandert sich jedoch zum 
Ende des Spiels, wenn ihr nach der Mis- 


D DEAD REDEMPTION 


OUTFITS 


sion „Der letzte Feind, der entmachtet 
wird“ Johns Sohn Jack steuert. 


2 


di 

BEKLEIDUNG 

Diesen schicken Aufzug erhaltet ihr, 
wenn ihr euer Profil über das Spielmenü 
mit Rockstars Social Club verbindet. Das 
schneeweiße Kleidungsstück verleiht dem 
Helden nicht nur eine Extraportion Stil, 
sondern ermöglicht auch die Teilnahme 
am High-Stakes-Poker im Norden Black- 
waters. Dort beträgt der Einsatz 250 Dol- 


lar, weshalb auch die Gewinne entspre- 
chend höher sind. 


ANZUG 
Sobald ihr das erste Mal Poker spielt oder das Schneidergeschäft in Thieves’ Landing betretet, könnt 
ihr euch dieses Outfit im Menü anschen. Um es zu erhalten, kauft ihr es in ebenjenem Laden. Fortan 


wh könnt ihr bei Pokerspielen betrügen. Gelingt es euch nicht, bei dem folgenden Minispiel die Anzeige in 
der Mitte zu halten, so fliegt euer Betrug auf und ihr duelliert euch mit einem eurer Mitspieler. 


OUTFIT 

Das violette Hemd mag auf den ers- 
ten Blick zwar wenig männlich wirken, 
doch dieses Outfit hat auch seine Vorteile 
für Johns Prärieabenteuer: Die Schatzsu- 
cher-Gang nimmt Marston nicht mehr 
aufs Korn, wenn er sich in dieses Klei- 
dungsstück zwängt. Um die für das Out- 
fit nötigen Aufgaben im Spiel einsehen zu 
können, knallt ihr erst einmal einen der 
Schatzsucher in Gaptooths Breach über 
den Haufen. Als Nächstes bewältigt ihr 
diese Missionen: 


Reist nach Silent Stead und öffnet in dem 
verlassenen Haus die Truhe neben dem 
Bett, um den ersten Teil des Schatzsu- 
cher-Outfits zu finden. 

Absolviert die Fremde-Nebenmission „Ка- 
lifornien" (siehe Seite 88). 

Spielt Blackjack im Saloon von Rathskeller 
Fork und macht Profit. 

Bringt im Rahmen einer Kopfgeldjagd ein 
Mitglied der Schatzsucher lebendig ins 
Gefángnis. Entsprechende Kopfgeldposter 
hángen in Rathskeller Fork. 

rledigt alle Feinde im Gangversteck Gap- 
ooth Breach. 

Kauft das letzte Kleidungsstück beim Ge- 
mischtwarenhandler in Chuparos. 
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OUTFIT 
Damit der Protagonist überhaupt 
von diesem Kleidungsstück erfährt, müsst 
ihr ein Mitglied der Walton-Bande umle- 
gen. Diese Gesellen mit den hohen Hü- 
ten treiben sich im Saloon von Armadillo 
und bei den Gangverstecken Twin Rocks 
und Solomon’s Folly herum. Die sechs 
Teile des kompletten Outfits erhaltet ihr, 
indem ihr im Menü die Anforderungen 
mit einem Druck auf die Rechteck-Taste 
auf eurer Karte anzeigen lasst und dann 
folgende Aufgaben erfüllt: 


Öffnet in Solomon’s Folly die Kiste im Kel- 
ler des zerstörten Hauses. 

ә /ähmt ein Pferd auf der Ridgewood Farm. 

Gewinnt ein Pokerspiel in Armadillo. 
Bringt im Rahmen einer Kopfgeldjagd ein 
Mitglied der Walton-Bande lebendig ins 
Gefängnis. Entsprechende Kopfgeldposter 
hängen in Armadillo. 
Reist nach Cholla Springs und beschützt 
die Anwohner vor der Walton-Bande. 
Wenn ihr vorher im Outfit-Menü die Option 
„Verfolgen“ ausgewählt habt, zeigt das 
Spiel ein Gebiet an, in dem die Angreifer 
lauern. 

э Kauft das letzte Kleidungsstück beim 
Schneider in Thieves' Landing. 


Wenn ihr das Outfit tragt, behandeln 
euch die Mitglieder der Walton-Bande 
wie einen der ihren und greifen nicht an. 


OUTFIT DER BO 

Auch wenn diese Zusammenstellung aus Leder und Stoff fast genauso aussieht wie 
Marstons übliche Kleidung: Das Outfit sorgt dafür, dass euch die Gangmitglieder der 
Bollard-Zwillinge freundlich gesinnt sind. Um den Menüeintrag zu aktivieren, reist ihr 
nach Pike’s Basin und erschießt einen der Bollard-Zwillinge. Danach stehen folgende 
Aufgaben an: 


® Reist nach Thieves’ Landing, betretet das groBe Lagerhaus aus der Mission ,Auf Sharkys 
Boden" und sucht im ersten Stock nach der Truhe in einem der Raume. Darin findet ihr das 
erste Kleidungsstück. 

ә Absolviert eine Nachtwache auf MacFarlane's Ranch. 
Gewinnt beim Hufeisenwerfen auf MacFarlane's Ranch. 
Bringt im Rahmen einer Kopfgeldjagd ein Mitglied der Bollard-Zwillinge lebendig ins Gefáng- 
nis. Entsprechende Kopfgeldposter hangen auf MacFarlane's Ranch. 
Reist nach Hennigan's Stead und beschützt die Anwohner vor den Bollard-Zwillingen. Wenn 
ihr vorher im Outfit-Menü die Option , Verfolgen" ausgewáhlt habt, zeigt das Spiel ein Gebiet 
an, in dem die Angreifer lauern. 
Kauft das letzte Kleidungsstück beim Schneider in Thieves' Landing. 


OUTFIT , 

Der enorme Hut ist das hervorstechende Merkmal dieser Kleiderzusammenstellung, 
bei der bis auf die Kopfbedeckung und Marstons Stiefel kaum Veränderungen gegen- 
iiber dem normalen Cowboy-Outfit vorgenommen werden. Wenn Marston das Outfit 
trägt, empfangen ihn die Mitglieder der Bande jedoch mit offenen Armen. Um die er- 
forderlichen Aufgaben für das Outfit präsentiert zu bekommen, müsst ihr einen Bandi- 
to erlegen. Diese Verbrecherbande stammt aus Mexiko und hat sich in Fort Mercer 
eingenistet. Insgesamt gilt es sechs Kleidungsstücke aufzutreiben. 


Reist nach Sidewinder Gulch und betretet auf der Ostseite das verlassene Lager. In einem der 
Zelte findet ihr eine Kiste mit dem ersten Teil des Outfits. 

» Absolviert eine Nachtwache in Chuparosa. 

® Gewinnt eine Partie Würfelpoker in Casa Madrugada. 

» Bringt im Rahmen einer Kopfgeldjagd ein Mitglied der Banditos lebendig ins Gefängnis. 
Entsprechende Kopfgeldposter hängen in Escalera, Chuparosa oder El Presidio. 
Reist nach Mexiko und beschützt die Anwohner vor den Banditos. Wenn ihr vorher im Outfit- 
Menü die Option „Verfolgen“ ausgewählt habt, zeigt das Spiel ein Gebiet an, in dem die 
Angreifer lauern. 

Kauft das letzte Kleidungsstück beim Gemischtwarenhändler in Chuparosa. 
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OUTFITS 


STAUBMANTEL 


Der lange Mantel schiitzt euren Cha- 
rakter vor Staub, ansonsten hat es keinen 
Effekt, wenn ihr dieses Outfit tragt. So- 
bald ihr die Ruhmstufe „Friedensstifter“ 
erreicht habt, steht das Kleidungsstück 
zur Auswahl, wenn der Held ein Lager 
aufschlägt oder ins Bett geht. 


RANCHER-BEKLEIDUNG 
Die eher konservative Kleiderzusam- 
menstellung trägt John Marston nach 
dem erfolgreichen Abschluss der Mission 
„Die Rückkehr des Gesetzlosen“ bis zu 
seinem Tod und dem Wechsel zu seinem 
Sohn Jack Marston. Erst danach könnt 
ihr das Outfit wieder ändern. 
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REYES’ REBELLEN-OUTFIT 

Nachdem ihr in Mexiko die Mission ,,Zur festgesetzten Zeit“ absolviert habt, erhal- 
tet ihr Zugang zu diesem Kleidungssatz. Er besteht aus einem Poncho sowie einem roten 
Stirnband, wie auch die Rebellen eines tragen. Wenn ihr die Kleidungsstiicke tragt und 
eine Straftat in Mexiko begeht, verfolgen die dortigen Behörden sowie die Armee den als 
Rebellen verkleideten Marston nicht. Lediglich bei einer Mordserie nehmen die Regie- 
rungsagenten die Verfolgung auf. Folgende Aufgaben müsst ihr bewältigen, bevor der 
Held in das Outfit schlüpfen kann: 


e Reist nach Sepulcro und sucht auf der Südostseite des Friedhofs nach einer Kiste an der 
Außenmauer. Darin befindet sich der erste Teil des Outfits. 

ө Absolviert die Nebenmission ,Klatschmohn" (siehe Seite 88). 

e Zähmt ein Pferd in Chuparosa. 

ө Absolviert die Nebenmission ,Liebe ist das Opiat" (siehe Seite 88). 

e Besiegt alle Gegner bei einer Runde Five Finger Fillet in den Ruinen von Torquemada. 

e Kauft das letzte Kleidungsstück beim Gemischtwarenhándler in Escalera. 


LEGENDE DES WESTENS 


Für diesen schicken Ledermantel benótigt ihr Rang 10 in allen vier Herausforde- 
rungen. Wie das am einfachsten geht, erkláren wir im entsprechenden Artikel auf Seite 
95. Sobald ihr das Outfit freigeschaltet habt, verdoppelt sich das Fassungsvermógen der 
Dead-Eye-Anzeige, wodurch ihr lánger in Zeitlupe zielen kónnt. Dies ist auch dann der 
Fall, wenn Marston ein anderes Kleidungsstück trägt. 


US-MARSHALL-UNIFORM 

Auch in dieses Outfit darf nur Johns Sohn Jack Marston schlüpfen. Es hat densel- 
ben Effekt wie Reyes’ Rebellen-Outfit: Ihr werdet in den Vereinigten Staaten wie ein 
Staatsdiener behandelt und kommt mit kleineren Vergehen durch, ohne dass die Behór- 
den euch verfolgen. Mehrere Morde oder Verbrechen in Blackwater sorgen aber immer 
noch dafür, dass die offiziellen Stellen ein Kopfgeld auf euren Helden aussetzen. 

Das Outfit ist nach Abschluss der Mission „Der letzte Feind, der entmachtet wird“ ein- 
sehbar. Um es ausrüsten zu kónnen, müsst ihr die fünf Gangverstecke Gaptooth Breach, 
Tumbleweed, Fort Mercer, Twin Rocks und Pikes Basin innerhalb von 24 Ingame- 
Stunden jeweils einmal abschließen. Packt dazu die maximale Anzahl von Pferdepillen, 
Apfeln, Medizin und Kautabak ein und macht euch mit einem schnellen Klepper auf 
den Weg. Achtung: Benutzt nicht die Schnellreise-Funktion, da diese sechs Stunden ver- 
streichen lässt. Bringt die Kämpfe unter Verwendung von Dead Eye möglichst schnell 
zu Ende und nutzt die Medizin großzügig, um Marston bei Treffern zu heilen. Mit den 
Äpfeln und Pferdepillen könnt ihr euer Pferd ununterbrochen im Galopp antreiben. 

Tipp: Es hat keinen Einfluss auf den Erfolg der Mission, wenn ihr zwischendurch sterbt. 

Reitet einfach schnell zum Todesort zurück und versucht es ein zweites Mal. 
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BUND INT OUTFIT 
Wenn ihr das Spiel zu etwa 75 Prozent 
abgeschlossen habt (abzulesen im Statistik- 
Menii), steht dieses Outfit zur Auswahl 
ade bereit. Um es jedoch freizuschalten, miisst 
ihr 100 Prozent erreichen. Das funktio- 
niert erst, nachdem ihr die Mission „Der 
letzte Feind, der entmachtet wird“ abge- 
schlossen habt. Außerdem müsst ihr ... 


» ... alle zwölf Häuser besitzen 

@ ... jedes der sechs Mini-Spiele ein Mal 
spielen und gewinnen 

ə ... alle 94 Örtlichkeiten erforschen (geht 
am einfachsten über die bei Gemischtwa- 
renhändlern verfügbaren Karten des ent- 
sprechenden Gebiets) 

» ... Kopfgelder an 20 verschiedenen Orten 
einkassieren (jeweils acht in New Austin 
und Nuevo Paraiso plus vier in West Eliza- 
beth) 

» ... 18 Nebenmissionen absolvieren (Ab- 
schluss von „Ich kenne dich" ist nicht er- 
forderlich) 

'... Rang 10 in allen vier Herausforde- 
rungen erringen : 

ә... alle fünf Jobs ein Mal beenden (Pferde 
zahmen auf der Ridgewood Farm und in 
Chuparosa, Nachtwache auf MacFarlane's 
Ranch sowie in Chuparosa und Black- 
water) 

® ... fünf seltene Waffen kaufen (Mauser- 
Pistole, Evans-Repetierkarabiner und Car- 
cano-Scharfschützengewehr in Blackwa- 
ter, LeMat-Revolver und Semi-Schrotflinte 
in Escalera) 

» ... 10 der ingesamt 15 Outfits besitzen 
(Feiner Anzug, Outfit der Bollard-Zwil- 
linge, Schatzsucher-Outfit, Bandito-Outfit, 
Reyes' Rebellen-Outfit, US-Army-Uniform, 
US-Marshall-Uniform, Legende des Wes- 
tens, Mexikanischer Poncho, Rancher- 
Bekleidung) 
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Rein kosmetischer Natur ist dieses Outfit, das lediglich Jack Marston nach dem 


Abschluss der Mission ,,Der letzte Feind, der entmachtet wird“ tragen kann. Die meis- 
ten Voraussetzungen könnt ihr jedoch schon erfüllen, nachdem ihr „Zur festgesetzten 


Zeit“ erfüllt habt: 


Reist nach Aurora Basin und durchsucht die Truhe in der Hü 

Kleidungsstück. 

Besiegt alle Gegner bei einer Runde Armdrücken im Pacific Un 
® Gewinnt ein Pokerspiel in Blackwater. 


tte am See nach dem ersten 


on Railroad Camp. 


Absolviert die Nebenmission „Licht, Kamera, Action“ (siehe Seite 88). 


Absolviert eine Nachtwache in Blackwater. 


à 


э Kauft das letzte Kleidungsstück beim Schneider in Blackwater. Dies ist erst möglich, nach- 
dem ihr ,Der letzte Feind, der entmachtet wird" abgeschlossen habt. 


MEXIKANISCHER 


Sobald ihr eine der fünf verfügbaren Immobilien in Nuevo Paraiso erwerbt, erhaltet 
ihr diesen bunten Uberwurf für das normale Cowboy-Outfit. Die Veränderung ist aller- 


dings rein kosmetischer Natur, spielerische Auswirkungen h 


at die Kleidung nicht. 
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DEAD REDEMPTION 


FREMDE NEBENMISSIONEN 


mmer wieder trefft ihr in 
der Spielwelt auf sogenannte 


Fremde, die spezielle optio- 
nale Auftrage fiir euch bereithalten und 
auf der Karte mit einem Fragezeichen 
markiert sind. Wir haben alle Fremden 
aufgesucht und zeigen euch, wie ihr die 


mit ihnen verbundenen Missionen löst. 


BEGEHRLICHKEITEN 

Die erste fremde Person findet ihr in Ar- 
madillo, in der Nähe des Sheriffs ? . Eine 
junge Frau ist auf der Suche nach ihrem 
entführten Sohn. Untersucht das lila mar- 
kierte Gebiet auf der Karte und berichtet 
von eurem Fund. Einige Tage später stoßt 
ihr in Armadillo auf einen Mann, der das- 
selbe Problem hat. Beim eurem nächsten 
Besuch der Stadt trefft ihr eine weitere 
Frau mit demselben Schicksal. Beim Ziel- 
gebiet redet ihr mit Randall Forrester und 
schnappt euch den Flüchtling mit dem 
Lasso. Nachdem ihr ihn zurückgebracht 
habt, könnt ihr den Kannibalen erschie- 
ßen oder aber einfach eurer Wege gehen. 


AZTEKEN 

In Sidewinder Gulch, im Südwesten von 
Chuparosa, trefft ihr auf einen Mann, der 
sich auf der Suche nach dem verlorenen 


шет 


Schatz seiner Familie befindet 2. . Um 
ihm dabei zu helfen, klappert ihr die vom 


Spiel angezeigten violetten Bereiche auf 
der Karte ab und haltet Ausschau nach 
auffälligen Steinhaufen. Unter den Felsen 
befindet sich stets eine Kiste mit einem 
Teil der Schatzkarte. Mit den Schnipseln 
kehrt ihr zum Auftraggeber in El Matade- 
ro zurück und begleitet ihn in die Höhlen, 
wo er jedoch kein Gold findet. 


BLUMEN FÜR DIE 

Startet die Mission, indem ihr mit dem 
zahnlosen Billy sprecht, der sich östlich 
der MacFarlane Ranch am Flussdelta be- 
findet ү; . Da er seiner Frau ein Geschenk 
machen möchte, begebt ihr euch für ihn 
auf die Suche nach jeweils drei Exemplaren 
dreier Pflanzen. Kauft bei einem Ge- 
mischtwarenhändler eine Überlebenskar- 
te, welche euch die Standorte der Kräuter 
anzeigt, und besucht dann nacheinander 
Hennigans Stead, Gaptooth Ridge und 
Rio Bravo. 


DAS SOLL DER 

NICHT TRENNEN 

In der Nahe von Coots Chapel trefft ihr 
auf eine alte Frau, die auf der Suche nach 
ihrem Ehemann ist 2 . Als Erstes begebt 
ihr euch im Saloon von Armadillo auf die 


Suche. Dort findet ihr zwar nicht ihren 
Mann, aber einen Bekannten, der angeb- 
lich den Aufenthaltsort des Vermissten 
kennt. Zahlt ihm fünf Dollar und sucht 
in Odd Fellows Rest nach dem Grabstein 
des gesuchten Ehemanns, der mit einem 
Fragezeichen markiert ist. 


AND SON 


Die fremde Person für diese Nebenmis- 
sion findet ihr auf einem Gebirgskamm 
in Mexiko, in der Nahe von Casa Madru- 
gada 45 . Bevor der Fremde mit seiner 
Flugmaschine abheben kann, benótigt er 
einige Materialien. Für die Biberfelle hal- 
tet ihr am Flussufer nórdlich von Black- 
water nach Bibern Ausschau, den roten 
Salbei pflückt ihr in Rio Bravo und die 
Federn nehmt ihr den Kadavern beliebiger 
abgeschossener Vógel ab. Nachdem ihr die 
gewünschten Materialien abgeliefert habt, 
schaut ihr einige Tage spáter noch einmal 
vorbei und seht dem Flugversuch zu. 


DENK AN MEINE FAM 

Diese Nebenmission ist erst nach dem letz- 
ten Hauptauftrag „Der letzte Feind, der 
entmachtet wird" verfügbar. In der Rolle 
von Jack Marston sucht ihr den Bahnhof 
von Blackwater auf und redet mit dem 


Regierungsagenten Anschließend 
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geht es nach Lake Don Julio, wo ihr ein 
Schwatzchen mit der Frau von Edgar Ross 
haltet. Eure Reise geht zum Fluss Rio del 
Toro weiter, der sich nérdlich der Stadt 
Chuparosa befindet. Dort sprecht ihr mit 
dem Bruder von Edgar Ross, der euch 
schließlich zu Edgar selbst weiter westlich 
schickt. Nach der Zwischensequenz erle- 
digt ihr den Ex-Agenten im Duell und übt 
somit Rache für Jacks Vater. 


DER 

LOBBYIST 

Diese Mission erhaltet ihr in Blackwater 
am Pavillon neben der Polizeistation # 
Euer Auftraggeber zeigt euch ein paar Fo- 
tos, die ihr anschließend im lila markierten 
Gebäude dem politischen Gegner des 
Mannes unter die Nase haltet. Nachdem 
ihr das Opfer erfolgreich erpresst habt, 
geht es zum Auftraggeber zurück, womit 
die Mission auch schon beendet ist. 


DER 

Vor dem Saloon von Blackwater trefft 
ihr auf den Prediger Abner Forsyth, ei- 
nen ausgesprochenen Gegner des Alko- 
holausschanks 2, . Nach dem Gespräch 
lenkt ihr eure Schritte in Richtung des 
markierten Bereichs im Osten der Stadt 
und redet mit dem Tavernenbesitzer. Ihr 
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könnt dessen Forderung nachkommen 
und Abner erschießen — oder aber ihr 
warnt ihn. Erstattet anschließend dem 
Barmann Bericht. Wenn ihr den Prediger 
ausgeschaltet habt, zahlt ihr künftig in 
Saloons nur noch die Hälfte, andernfalls 
verdoppeln sich die Preise. 


DER W 

Am Bahnhof von Benedict Point trefft ihr 
einen Schreiberling aus Manhattan, der 
auf der Suche nach Abenteuern ist 4 
Nachdem ihr die Mission akzeptiert habt, 
miisst ihr den Journalisten aus drei ver- 
schiedenen Bandenverstecken befreien. 
Das erste Versteck befindet sich in den Mi- 
nen von Gaptooth Breach, das zweite Ver- 
steck in der Nähe von Pike’s Basin und das 
letzte Versteck in Tesoro Azul. Jedes Mal 
ist der Standort des Mannes mit einem 
lilafarbenen Fragezeichen markiert. 


DIE GESCHADIGTE 

In der Blackwater Chapel trefft ihr auf 
eine verzweifelte schwangere Frau #; 
Im Saloon von Blackwater stellt ihr den 
vermeintlichen Vater zur Rede, der jedoch 
von nichts weiß und euch zum Duell he- 
rausfordert. Nachdem ihr ihn erledigt habt, 
plündert ihr seine Leiche und gebt der 
Schwangeren das Geld. Einige Tage später 


begegnet ihr auf dem Friedhof am Grab des 
Mannes einer Frau, die eine andere Version 


der Geschichte auf Lager hat. 


IN GEFAHR 

Eva ist eine Prostituierte in Casa Madru- 
gada, der ihr die Freiheit schenken könnt, 
indem ihr ihrem Besitzer Mario 200 Dol- 
lar gebt 2, . Anschließend sucht ihr Eva 
im Kloster von Las Hermanas auf, erfahrt 
jedoch, dass sie bereits geflüchtet ist. Auf 
dem Friedhof von Sepulcro werdet ihr 
schließlich fündig und es kommt zu einem 
Duell mit ihrem ehemaligen Besitzer. Ver- 
gesst nicht, der Leiche nach dem Kampf 
eure 200 Dollar wieder abzunehmen! 


ICH KENNE 
Der Fremde, den ihr südlich von Mes- 
calero in Hennigan’s Stead trefft, scheint 
viel über Johns Vergangenheit zu wissen 
12. Ihr sollt euch für ihn auf den Weg 
nach Thieves’ Landing machen und sei- 
nen Freund vor dem Saloon finden, der 
gerade mit einer Prostituierten spricht. 
Entweder gebt ihr im 15 Dollar, um ihn 
zu ermutigen, oder aber ihr redet ihm 
sein Vorhaben aus. Die zweite Begegnung 
mit dem Fremden findet in Nuevo Parai- 
so statt. Nach dem Dialog raubt ihr die 
Nonne aus oder spendet zehn Dollar. 


die Dinge,autzahlen, an die EJ Vogel permanent denken muss, 
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Euren Auftraggeber trefft ihr anschließend 
ein letztes Mal auf einem Hügel in der 
Nähe von Beecher’s Hope. 


JENNYS 

Ihr findet Jenny auf der Straße zwischen 
Ridgewood Farm und Armadillo 
Wenn ihr sie ansprecht, behauptet sie, dass 
alles in Ordnung wäre — was es natürlich 
nicht ist. Begebt euch zum Arzt in Ar- 
madillo, kauft eine Flasche Medizin und 
bringt sie zu Jenny zurück. 


In dieser Nebenmission geht es um Sam 
Odessa, der es bis nach Kalifornien schaffen 
will. Die erste Begegnung mit ihm habt ihr 
in Gaptooth Breach ? . Falls ihr Probleme 
habt, ihn zu finden, folgt den Klangen der 
Mundharmonika. Die zweite Begegnung 
findet in Cueva Seca statt, die dritte auf der 
Ridgewood Farm und die letzte Begegnung 
südlich von Tumbleweed. 


KLATSCHM 

In Chuparosa trefft ihr auf Mr. Tollets, 
fiir den ihr ein Paket in Nosalida abho- 
len sollt £45. Unterstützt dort die mexi- 


88 | Sonderheft 02.2010 | play? 


kanische Armee bei der Riickeroberung 
des Dorfes und sucht anschließend auf 
dem Kai im Nordwesten nach einer Truhe 
mit dem Paket. Den Inhalt liefert ihr in 
El Matadero ab und bringt das dafiir er- 
haltene Geld zu Mr. Tollets zuriick. Wenn 
ihr wollt, könnt ihr das Geld aber auch be- 
halten und dem Auftraggeber eine Kugel 
verpassen. 


LICHT, KAMERA, 

Mr. MacKenna findet ihr im Hinterzim- 
mer des Kinos von Armadillo #16. Er 
möchte ein Filmstudio gründen, bei des- 
sen Eröffnung ihr ihn unterstützen sollt. 
Macht euch auf den Weg nach Thieves’ 
Landing und gewinnt eine Partie Würfel- 
poker. Anschließend geht es weiter nach 
Benedict Point. Schießt eurem Gegenüber 
im Duell die Waffe aus der Hand und 
kehrt zum Kino in Armadillo zurück. 


IST DAS OPIAT 
Los geht es in der Metzgerei in El Matade- 
ro #7. Um den Arbeiter Zhou zu befreien, 
sollt ihr ein Ungarisches Halbblut fangen. 
Dieses Pferd findet ihr beim Symbol der 
Wildpferde im Norden von Diez Coronos. 
Es handelt sich dabei um ein hellgraues 


Tier mit dunkelgrauem Kopf. Fangt das 
Wildpferd ein und kehrt zu eurem Auf- 
traggeber zurück. Einige Tage später findet 
ihr den nun freien Zhou am Bahnhof von 
Chuparosa. Sprecht mit ihm, um den Auf- 
trag abzuschließen. 


WASSER UND 


Auf der Straße von der MacFarlane-Ranch 
nach Armadillo trefft ihr auf einen Mann, 
der auf eine Wasserquelle gestoßen ist 4 
Macht euch auf den Weg zu dem mar- 
kierten Haus nördlich von Armadillo. Ihr 
könnt dem Eigentümer die Besitzurkunde 
für 200 Dollar abkaufen, ihn über den 
Haufen schießen oder ihn mit der Waffe 
bedrohen und ihm die Urkunde abknöp- 
fen. So oder so kehrt ihr mit dem Doku- 
ment zu eurem Auftraggeber zurück und 
erhaltet eure Belohnung. 


WER BIST DU, 

DASS DU 

Ein Mann namens Jeb erteilt euch in 
Rathskeller Fork die Aufgabe, seine ver- 
lorene Liebe zu finden, die von Banditen 
aus Tumbleweed entführt wurde ? . Im 
Laufe der Mission stellt sich heraus, dass 
es sich dabei um sein Pferd handelt. Küm- 
mert euch um die Verbrecher, befreit das 
Tier und kehrt zu Jeb zurück. 
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PFGELD 


& DUELLE 


KOPFGELDER: 

Regelmäßig hängen die Gesetzeshiiter in 
Armadillo, MacFarlane’s Ranch, Raths- 
keller Fork, Escalera, Chuparosa, El Pre- 
sidio, Blackwater und Manzanita Post 
Kopfgeldposter aus, die eine Belohnung 
fiir die Ergreifung bekannter Krimineller 
versprechen. Sie sind auf der Karte mit 
einem Totenschädel. gekennzeichnet. 
Falls diese Markierung im Spiel nicht 
auftaucht, obwohl ihr euch in einer der 
genannten Ortschaften befindet, legt 
euch im Saloon bis zum nächsten Mor- 
gen aufs Ohr. 

Nachdem ihr ein Kopfgeldposter 
eingesteckt habt, taucht der Standort des 
Verbrechers auf eurer Karte auf. Verpasst 
einem seiner Kumpane eine Kugel und 
wartet, bis der Rest in einer schnurgera- 
den Linie auf euch zukommt. Jetzt akti- 
viert ihr Dead Eye und schießt eure Wi- 
dersacher über den Haufen. Dabei könnt 
ihr den Anführer der Bande verschonen, 
mit dem Lasso fangen und zum nächsten 
Gefängnis zurückbringen. Dafür erhaltet 
ihr einen Bonus. Weniger Geld gibt es, 
wenn ihr die Leiche des Banditen durch- 
sucht und nur das Beweisstück abliefert. 
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Die Kopfgelder tragen auch zum 
100%-Spielstatus bei. Insgesamt gibt es 
20 Orte, an denen sich gesuchte Verbre- 
cher aufhalten und zu denen ihr im Rah- 
men der Kopfgeldjagd geschickt werdet. 
Jeweils acht davon befinden sich in New 
Austin und Nueva Paraiso, vier weitere 
liegen in West Elizabeth und Tall Trees. 
Jede Lokalität entspricht 0,1 96 auf der 
Jagd nach der Komplettierung des Spiels. 


JOBS 
In Red Dead Redemption gibt es zwei ver- 
schiedene Berufe, die ihr ausüben kónnt. 
Zum einen wäre da das Zähmen von wil- 
den Pferden, zum anderen die Nachtwa- 
che. Um das Spiel komplett abzuschlie- 
fien und 100 Prozent zu erreichen, müsst 
ihr die beiden Jobs an fünf verschiedenen 
Orten einmal absolvieren. Pferde zähmt 
ihr auf der Ridgewood Farm und in 
Chuparosa, die Nachtwache absolviert 
ihr ebenfalls in Chuparosa sowie auf 
MacFarlane's Ranch und in Blackwater. 
Beim Zähmen von Pferden redet 
ihr mit dem Mann vor der Koppel und 
steigt dann über den Zaun. Bringt das 
Pferd mit dem Lasso zum Stillstand 
und schwingt euch auf seinen Rücken. 
Anschließend gilt es, das Gleichgewicht 
zu halten. Konzentriert euch dabei auf 
Marstons Beine — wenn sie zu weit zu 


red dead redemption 


einer Seite hin rutschten, korrigiert ihr 
die Bewegung mit dem Analogstick. 
Während der Nachtwache folgt ihr dem 
Hund. Ihr könnt aufgespürte Verbrecher 
entweder sofort. erledigen oder mit dem 
Lasso fangen und fesseln. Das ist zwar 
deutlich schwerer, dafür erhaltet ihr nach 
Abschluss des Jobs aber auch eine höhere 
Belohnung. 


DUELLE 

Während einiger Missionen und bei zu- 
fälligen Begegnungen fordert euch ein 
Gegner zu einem Duell heraus. Bei den 
Zufallsduellen könnt ihr die Herausfor- 
derung auch ablehnen, in der Kampagne 
sind die Duelle Pflicht. Die Kamera po- 
sitioniert sich dabei hinter Marston und 
fährt langsam an ihn heran. Sobald die 
Aufforderung dazu erscheint, zieht ihr 
eure Waffe mit dem linken Trigger und 
bewegt das Fadenkreuz auf den Körper 
des Kontrahenten. Das Ziel ist es, die rote 
Leiste am rechten Bildschirmrand durch 
abgegebene Schüsse zu füllen, bevor die 
blaue Leiste des Gegners ihren Höchst- 
stand erreicht. 

Je länger ihr das Fadenkreuz auf einer 
Position verweilen lasst, umso genauer 
zielt Marston und umso größer ist der 
Zugewinn an Punkten in der roten Leiste. 
Ein komplett weißes Fadenkreuz symbo- 
lisiert einen perfekten Schuss. Mit Druck 
auf den rechten Trigger markiert ihr eine 
Stelle für den Abschuss. Wenn ihr euren 
Gegner tötet, erhaltet ihr zwar Ruhm, 
doch mehr Ruhm und Ehre gibt es, wenn 
ihr eurem Gegner den Hut vom Kopf und 
die Waffe aus der Hand schießt. Achtung: 
In vielen Kampagnen-Duellen könnt ihr 
den Widersacher nicht entwaffnen! 
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Um schnell von einem Ort zum nächsten CHOLLA SPRINGS 


zu reisen, schlagt ihr euer Lager außerhalb 


Sc „ einer Ortschaft auf (im Inventar „Ein- 


'GAPTOOTH RIDGE ) 


sf 
Pate 


faches Camp“ auswählen) und nutzt die 


› 


Schnellreise-Funktion. Das funktioniert 
auch mit zuvor auf der Karte gesetzten 
Wegpunkten. In Städten stehen zudem 
(kostenpflichtige) Postkutschen bereit, 
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Acht Banden haben sich in der Spiel — 
welt von Red Dead Redemption breitge- ү 


macht und operieren von ebenso vielen © CHUPAROSA 
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einem Bürger in der Nahe die Aufgabe, 
alle Gegner in dem Versteck zu besiegen 
sowie meist. noch eine kleine Neben- (йо Azul 
aufgabe zu absolvieren. Ihr miisst jedes 
Versteck mindestens einmal ausgehoben 
haben, um das Spiel zu 100 Prozent 
abzuschließen (eine Ausnahme stellt 


Solomons Folly dar). 
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Standorte der zehn Pflanzenarten: Blaues Wollkraut (Perdido), 
Feigenkaktus (Punta Orgullo), Gold-Johannisbeere (Great 

Plains), STT 3 (Tall Trees), Präriemohn (Great P ains), 

, Roter Salbei (Rio о ад (Diez Coronas), 
| Trees), Wilde Wucherblumen 

(Hennigan’s Stead), Wüstensalbei (Gaptooth Ridge). Am ein- 


PERDIDO 


Violette Schneegléckchen 


fachsten findet ihr die Gewächse mit einer Uberlebenskarte 
aus dem örtlichen Gemischtwarenladen. 
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Profi-Tipps für angehende Jager und Sammler: 
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So erlegt ihr Báren, Pumas sowie anderes Getier und 
streicht mit dem Verkauf ihrer Einzelteile einen schónen Profit ein. 


esonders zu Beginn ist die Jagd 

eine exzellente Methode, um 

die Kasse des Helden zu füllen. 
Indem ihr erlegte Tiere háutet, erhaltet ihr 
wertvolle Felle, Zähne und sogar Organe, 
die ihr bei einem beliebigen Gemischt- 
warenhändler gegen gutes Geld verkaufen 
kónnt. Auf der Übersichtskarte im Spiel zei- 
gen die Tiersymbole, in welchen Gebieten 
bestimmte Tierarten vorrangig anzutreffen 
sind. Manche Tiere existieren jeweils nur in 


den USA oder Mexiko — ihr kónnt daher ei- 
nen noch besseren Preis für deren Innereien 
erzielen, wenn ihr sie auf der anderen Seite 
der Grenze verkauft. 

Kéder sind bei den Waffenhandlern 
erhältlich und eignen sich hervorragend 
dazu, um wilde Tiere anzulocken. Reist zu 
einem Gebiet, in dem sich laut Karte die 
gewünschte Tierart aufhält, und schüttet 
eine Flasche mit der Kóderflüssigkeit aus, 
indem ihr sie im Inventar aktiviert. Danach 


entfernt ihr euch einige Schritte von der 
auf der Minimap gelb markierten Stelle, 
um die Tiere nicht zu erschrecken. Kurz 
darauf tauchen die vom Kóder angelockten 
Jagdobjekte auf. Dabei macht der Kóder 
keinen Unterschied zwischen Raubtieren 
und Pflanzenfressern. Tipp: Auch das Blut 
erlegter Tiere lockt weiteres Getier an. 

Wenn ihr Tiere erlegt habt, schaut auf die 
Minimap am unteren Bildschirmrand: Klei- 
ne schwarze Quadrate zeigen die Position 


JAGDGEBIETE 


Wir haben die besten Jagdgebiete der wild lebenden Tierarten für euch aufgelistet. Au- 


ßerdem sagen wir euch, zu welcher Tageszeit die Tiere hauptsächlich anzutreffen sind. 


Adler Tall Trees, nahe Nekoti Rock Tagsüber 
Bar Tall Trees Tagstiber 
Biber Nahe Flussläufen in Tall Trees sowie nördlich von Blackwater Tagsüber 
Büffel Great Plains Tagsüber 
Dickhornschaf Tall Trees, nahe Bearclaw Camp Tagsüber 
Elch Tall Trees 
Ente Don Julio Lake südlich von Armadillo Tagsüber 
Eule ahe Chuparosa sowie in der Umgebung von Beecher’s Hope Nachts 
Falke Westlich der Warthington Ranch Tagsüber 
Fuchs Rio Del Lobo sowie zwischen Thieves’ Landing und dem Wrack der Serendipity Nachts 
Gamsbock Südlich von Armadillo Tagsüber 
Geier Überall, wo Blut vergossen wurde, Tagsüber 
sowie nachdem ihr ein Gangversteck ausgeräuchert habt 
Gürteltier Nördlich von Armadillo Tagsüber 
Hase Überall, aber vor allem nördlich von Armadillo bei Hanging Rock Tagsüber 
Hirsch ahezu überall, vor allem südlich von Armadillo Tagsüber 
Klapperschlange n Wüstengebieten von New Austin sowie an Seeufern Tagsüber 
Kojote І Rund ит MacFarlane’s Ranch Nachts 
Krähe Überall Tagsüber 
Möwe Hafen von Blackwater Tagsüber, ab 11 Uhr 
Puma m Süden von Rio Bravo sowie in Gaptooth Ridge und Tall Trees Nachts 
Rotluchs Südwestlich von Escalera sowie in Tall Trees, nahe Bearclaw Camp Nachts 
Singvogel n Büschen und Bäumen in Rio Bravo ^ Tagsüber 
Stinktier Südlich von Twin Rocks sowie zwischen Thieves’ Dámmerung 
Landing und dem Wrack der Serendipity 
Waschbar Rund um Hanging Rock nördlich von Armadillo sowie zwischen Nachts 
Thieves’ Landing und dem Wrack der Serendipity 
Wolf Nördlich von MacFarlane’s Ranch sowie südlich von Blackwater Tagsüber und nachts 
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der Kadaver an. Indem ihr auf dem Steuer- 
kreuz die untere Taste drückt, könnt ihr aus 
der Karte hinauszoomen und so auch weiter 
entfernte Leichen entdecken. Bereits gehäu- 
tete Kadaver streicht das Spiel mit einem X 
» durch. Solltet ihr kleine Tiere wie Hasen 
oder Stinktiere jagen, verwendet stets eine 
4 Pistole. Großkalibrige Waffen zerstören oft 
den Körper dieser Tiere und machen es so 

V unmöglich, die Kadaver zu häuten. 
Der Dead-Eye-Modus stellt nicht nur 
im Kampf gegen menschliche Gegner eine 


22 große Hilfe dar. Benutzt die Zeitlupe und 

К die Zielmarkierung so oft wie möglich, um 
} . H РА p 

2} mehrere Tiere innerhalb kiirzester Zeit zu 


Р erlegen. Besondere Bedeutung erhält Dead 
І Eye, wenn ihr euch auf die Jagd nach aggres- 
siven Tieren wie Wildschweinen, Wölfen, 
Pumas oder Baren macht. Packt fiir solche 
Jagdausflüge unbedingt auch ausreichend 
Kautabak ein (gibt es in Gemischtwarenlä- 
den), um die Dead-Eye-Anzeige bei Bedarf 
wieder aufzufüllen. 

Viele Tiere fliehen vor lauten Ge- 
räuschen. Bei der Jagd ist es daher empfeh- 
lenswert, sich dem Lebensraum der Tiere zu 
Fuß zu nähern statt im Galopp angeritten 
f zu kommen. Allerdings liefert ihr euch auf 

diese Weise Raubtieren wie dem Puma aus. 

Auch der Knall abgefeuerter Waffen ver- 

schreckt die me Tiere. Das Jagd- sowie 
die Wurfmesser stellen eine gute Alternative 
dar, um lautlos vorzugehen. 
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HERAUSFORDERUNGEN: 


MEISTERJAGER 


Mit unseren Tipps ist kein Wildtier vor euch sicher. 
Wir haben alle zehn Range für euch gelöst! 


RANG | Die geforderten fünf Kojoten findet ihr hauptsächlich nachts im Westen von 
Armadillo. Zieht ihnen nach ihrem Ableben das Fell ab, um den Rang abzuschließen. 


RANG 2 Hirsche und Hirschkühe treiben tagsüber vor allem in der westlichen Hälfte 
von New Austin sowie bei Hennigan’s Stead ihr Unwesen. Erledigt und häutet fünf 
Stück für diesen Rang. 


RANG > Wölfe gibt es überall in New Austin. Schießt die Tiere im Dead-Eye-Modus 
mit einem Revolver an und gebt ihnen mit dem Jagdmesser den Rest, um die Heraus- 
forderung erfolgreich abzuschließen. Nachdem ihr fünf Wölfe erstochen und gehäutet 
habt, ist dieser Rang erledigt. 


RANG ^4 Wildschweine trefft ihr östlich von MacFarlane's Ranch. Die Gürteltiere 
sucht ihr nördlich von Armadillo. Ihr benötigt fünf Wildschweinhauer und drei Gürtel- 
tierpanzer. Achtung: Benutzt bei den Gürteltieren nur eine Pistole, da sonst von dem 
Körper nichts übrig bleibt. 


RANG 5 Pumas findet ihr vor allem nachts im Süden von Rio Bravo. Lockt einen 
Puma mit Ködern an und schießt ihm mit dem Cattleman-Revolver zwei Mal in den 
Körper (nicht in den Kopf!). Idealerweise flieht das Tier und ihr könnt es mit dem 
Messer bearbeiten. Sollte euch der Puma erwischen, benutzt ihr die Medizin, sobald 
sich Marston aufrappelt. Wenn die Katzen zu schnell sind, könnt ihr sie mit dem Lasso 
einfangen. Nachdem ihr die zwei Felle gesammelt habt, bietet der Waffenhändler in 
Blackwater das Büffeltöter-Gewehr zum Kauf an. 


RANG © Waschbären und Füchse findet ihr zwischen Thieves’ Landing und dem 
Wrack der Serendipity im Osten. Stinktiere finden sich dort bei Sonnenauf- und -un- 
tergang ebenfalls, genauso wie im Süden von Twin Rocks. Sammelt fünf Pelze jeder 
Tierart und ihr steigt zum nächsten Rang auf. 


RANG / Ihr benötigt die Haute von fünf Elchen und Dickkopfschafen. Die Elche 
findet ihr in Tall Trees nahe Nekoti Rock, Schafe treiben sich vor allem bei Bearclaw 
Camp herum. 


RANG £ Begebt euch zu Fuß in die Nähe von Nekoti Rock. Wenn ein Bär auftaucht, 
verpasst ihm mit einer schwächeren Waffe drei Schüsse in den Rumpf. Wechselt 
zum Messer und versucht den Bär zu umkreisen und zuzustechen. Wenn er euch mit 
seiner Pranke erwischt, aktiviert ihr im Inventar schnell die Medizin. Achtung: Der Bär 
verträgt mehrere Messerstiche. 


RANG 2 Der einzigartige Puma Khan treibt sich in Mexiko in der Nähe des Fels- 
bogens Ojo Del Diablo herum. Mit einem Köder lockt ihr ihn aus seinem Versteck, 
woraufhin er als roter Punkt auf der Karte angezeigt wird. Ein paar Kopfschüsse im 
Dead-Eye-Modus machen kurzen Prozess mit ihm und ihr könnt ihn häuten. 


RANG Lobo der Wolf wartet bei Aurora Basin auf euch, Gordo das Wildschein 
befindet sich nahe Stillwater Creek und Brumas der Bär liegt in seiner Höhle auf 
dem Berg Nekoti Rock. Lobo und Gordo könnt ihr mit einem Köder anlocken, Brumas 
attackiert automatisch. Eine Schrotflinte oder das Bolt-Action-Gewehr sind die beste 
Wahl im Kampf. Als Belohnung stellt Marston ab sofort Proviant aus erlegten Tieren 
her, der seine Gesundheit verbessert. 
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amt. j ür einige Outfits sowie um die 
e F 100 Prozent zu erreichen, ist es 

d 4 fügbaren Mini-Spielen erfolgreich gegen 
b A £s die Computergegner zu behaupten. Mit 
unseren Tipps ist der Sieg ein Kinderspiel. 


wichtig, sich in den sechs ver- 


ARMDRÜCKEN 


^ — У 
А Walter Bearden 


Wie bei allen Mini-Spielen bestimmt der 
Einsatz die Schwierigkeit. Verzieht der Wi- 
dersacher angestrengt sein Gesicht, spart 
Kraft (X-Taste für PS3 und A-Taste für 
Xbox 360 gedrückt halten). Sobald sich 
der Gegner entspannt, drückt ihr mehrmals 
schnell hintereinander die Taste. Vorsicht: 
Greift nur dann an, wenn die Kraftleiste am 
linken Bildschirmrand gefüllt ist, und hört 
auf, sobald sie nur noch halb voll ist. 


MINI-SPIELE ° 


= 
> 
RED DEAD E 34 


BLACKJACK 


Erste Karte des Dealers 
7 


= 
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Wert des Spielers 
со 
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je ccr iere um inis e 
COLEIECEGECEOUOI бә 
©рт © S e 
сог = © гг 


Н = Hit (weitere Karte) 
S = Stand (keine Karte) 


D = Double Down 
(Einsatz verdoppeln plus weitere Karte) 


Per „Hit“ lasst ihr euch so lange Karten 
geben, bis ihr euch maximal 21 Zählern 
möglichst dicht angenähert habt. Bild- 
karten entsprechen zehn Punkten, ein Ass 
kann entweder als einer oder elf Punkte 
zählen. Die obige Tabelle zeigt euch, wann 


= ihr eine neue Karte fordern solltet. 
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MINI-SPIELE 


HUFEISENWERFEN 


ee 


Um den Pfahl am Boden zu treffen, richtet 
ihr mit der LB/L1-Taste vor jedem einzelnen 
Wurf das Hufeisen so aus, dass ihr zwischen 
seinen beiden Enden hindurch den Pfahl 


seht. Schwingt den Wurfarm anschließend 
zwei Mal. Beim dritten Schwung nach vor- 
ne lasst ihr los, wenn sich links der Balken 
in der Mitte der Kraftanzeige befindet. 


FIVE FINGER FILLET 


ETET 
SE 


Es gilt schlicht, sich die Sequenz der Tasten 
einzupragen und zu wiederholen, bevor die 
Zeit abläuft. Wenn ihr Probleme damit 
habt, die schnell auftauchenden Symbole 
im Spiel in Tasteneingaben umzusetzen, 
gibt es einen einfachen Trick: Schreibt die 
exakte Tastenfolge auf ein Blatt Papier und 
richtet euch nur danach, anstatt auf Bild- 
schirm oder Controller zu schauen. 


POKER 
Ihr gewinnt, wenn die Karten auf dem 
Tisch mit denen in eurer Hand eine mög- 
lichst gute Kombination bilden. Es gibt fol- 
gende Varianten: 
ө Royal Flush 10, Joker, Dame, 
König, Ass in einer Farbe 
e Straight Flush Fünf aufeinanderfolgende 
Karten in einer Farbe 
ө Vierling Vier Karten des gleichen 
Wertes (Farbe egal) 
ө Full House Ein Drilling und ein 
Paar (Farbe egal) 
ө Straße Fünf beliebige Karten einer Farbe 
€ Drilling Fünf aufeinanderfolgende Karten 
(Farbe egal) 


© Zwei Paare Zwei Mal zwei Karten ~ 
gleichen Wertes (Farbe egal) 

ө Ein Paar Zwei Karten gleichen. 
Wertes (Farbe egal) 

e High Card Die höchste einzelne 
Karte (Farbe egal) 


Wenn ihr das Outfit „Feiner Anzug“ tragt, 
könnt ihr betrügen, sobald ihr mit dem 
Kartengeben dran seid. Drückt dazu auf 
die Dreieck-Taste und haltet die folgende 
Anzeige in der Mitte. Wenn euer Betrug 
auffliegt, duelliert ihr euch mit einem der 
Gegner. Um bessere Siegchancen zu haben, 
kónnt ihr euch mit allen Spielern duellie- 
ren, bis nur noch einer am Tisch sitzt. 


WÜRFELPOKER 


Eigene Wild ees 7 
һай were LU 


Mugen йеп D 
Bets @ 


isis @ 


Verlegt euch am besten darauf, die Bluffs 
der Gegner aufzudecken. Dazu gebt ihr zu 
Beginn einer Partie eine mittlere Anzahl 
von Wiirfeln mit einer Augenzahl ab, von 
der ihr entweder viele Wiirfel oder aber kei- 
ne besitzt — die Gegner erhöhen fast immer 
auf einen offensichtlichen Bluff, den ihr 
auffliegen lassen könnt. 
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© HERAUS- 


FORDERUNGEN 


Vier Herausforderungen mit jeweils zehn 
Stufen warten darauf, gemeistert zu werden. 
Wir geben detaillierte Lösungshilfen. 


‚еу | aa 
SCHATZSUCHER 


SCHARFSCHUTZE 


RANG Rettet während einer Zufallsbe- 
gegnung einen Schatzsucher vor Banditen 
oder durchsucht seine Leiche. 

RANG 2 Wegkreuzung nordöstlich von 
Armadillo: Sucht bei den Felsen zwischen 


dem großen und den zwei kleinen Steinen. 
RANG 3 Südlich von Armadillo, Del Lobo 
Rock: Von der Lagerstätte aus umrundet ihr 
den Felsen nach rechts. Rutscht die Steil- 
wand nach links zum Schatz hinunter. 
RANG 4 Im Keller des Anwesens von 
Tumbleweed unter einem Rinderschádel 
RANG 5 Nördlich von Chuparosa an 
einem Baum mit Rinderschädeln hinter der 
Mauer. Belohnung: Gratis-Kutschfahrten. 
RANG 6 Westlich von Escalera klettert ihr 
auf die höchste Steinsäule mit dem Schatz. 


RANG 1 Erlegt fünf fliegende Vogel 


> idu aS! 
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ÜBERLEBENSKÜNSTLER 
RANG 1 Wucherblumen wachsen in 
Hennigans Stead und Cholla Springs. Tipp: 


Eine Überlebenskarte aus dem Gemischtwa- 
renladen zeigt nahe Pflanzen an. 

RANG 2 Wüstensalbei gibt es nahe 
Gaptooth Ridge. 

RANG 3 Im Norden von Rio Bravo findet 
ihr Roten Salbei. 

RANG 4 Feigenkakteen gibt es zum 
Beispiel in Punta Orgullo. 

RANG 5 Blaues Wollkraut wachst in 
Perdido. Nach diesem Rang zeigen Überle- 


benskarten 40 Minuten lang den Standort 
naher Pflanzen an. 


Lit Fu 
emption 
SS 


RANG 6 Schmetterlingskraut blüht ent- 
lang der Eisenbahnstrecke zwischen Casa 
Madrugada und El Presidio. 


RANG 7 Kolibrisalbei findet ihr im Wald 
von Tall Trees. 


RANG 8 Präriemohn steht auf den Great 
Plains westlich von Blackwater. 


RANG 9 Die Biische der Gold-Johannis- 
beere gibt es auf den Great Plains. 


RANG 2 Die fünf Hasen findet ihr in der 
Nähe von Hanging Rock sowie südlich 
von MacFarlane’s Ranch. 

RANG 3 Ihr findet die fünf Kojoten 
nachts bei Hanging Rock sowie in der 


Umgebung von MacFarlane’s Ranch. 
RANG 4 Steigt in einen Zug, klettert außen 
auf das Dach und schießt fünf Vögel ab. 
RANG 5 Markiert bei Two Crows südlich 
von Armadillo einen Wolf und einen Hirsch 
per Dead Eye am Kopf und feuert. Beloh- 
nung: mehr Munition in Häusern. 

RANG 6 Schießt in Twin Rocks manuell 
auf die hohen Hüte der Walton-Bande. Ach- 
tung: Wenn ihr sie per RB-Taste markiert, 
führt Marston tödliche Kopfschüsse aus! 


RANG 7 Südlich von Chuparosa bei Ojo 
Del Diablo. Klettert von rechts auf den Vor- 
sprung und direkt unter den Steinbogen. 


RANG 7 Verpasst in Tall Trees drei Bären 
mit dem Scharfschützengewehr oder dem 
Büffeltöter jeweils einen Kopfschuss. 


RANG 8 Roca de Madera bei Agave Viejo: 
Unterhalb des Kliffs folgt ihr dem schmalen 
Pfad nach Westen rund um den Berg. 
RANG 9 Östlich von Beecher’s Hope an 
der Mauer neben dem gespaltenen Baum. 
RANG 10 In Tall Trees die Höhle auf 
Nekoti Rock. Als Belohnung verdoppelt 
sich der Inventarplatz. 


www.playdrei.de 


RANG 8 Ballert in Twin Rocks zwei Fein- 
den den Hut vom Kopf. Danach zielt ihr 
per Dead Eye auf die Waffenhand zweier 
beliebiger Gegner. 

RANG 9 Säubert ein Gangversteck. 
Nehmt ein Gewehr mit großer Magazin- 
kapazität und schießt per Dead Eye ohne 
nachzuladen sechs Geier vom Himmel. 
RANG 10 Verschießt alle Patronen der 
Mauser-Pistole bis auf das letzte Magazin. In 
der Mine von Gaptooth Breach ballert ihr 
per Dead Eye den ersten vier Gegnern ins- 
gesamt sechs Mal die Knarre aus der Hand. 
Belohnung: Dead Eye regeniert schneller. 


RANG 10 Im Norden von Tall Trees fin- 
det ihr violette Schneeglöckchen. Danach 
sammelt ihr noch zwei weitere Exemplare 


der anderen neun Pflanzen. 


NAONNYACYOASNVYAH 


NOILdWN3Q34 ауза 034 


= eS 


ides г 


PS3-TROPHYS 


= 
BRONZE N 
ALLE WÜRFEL = 


Absolviert eine Partie Würfelpoker, ohne einen 
Würfel zu verlieren. 


ANTRIEB ZUM SIEG 


Beendet 20 Story-Missionen, ohne dabei euer 
Pferd an einem Anbindepfosten zu wechseln. 


AUF DEN SPUREN DE VACAS 


Erkundet im Einzelspieler-Modus jeden Ort auf 
der Karte. 


AUF UND DAVON 


Begebt euch vor Sonnenuntergang von Blackwater 
in einer öffentlichen Mehrspieler-Partie (Freier 
Modus) nach Escalera. 


BANDENGRÜNDUNG 


Gründet einen Trupp und erreicht die maximale 
Anzahl an Mitgliedern. 


BÄRENJAGD 
Erlegt und häutet 18 Grizzlybáren. 


PS3-TROPHIES 


RED DEAD REDEMPTION 


BEFREMDLICHE VORGANGE 
Absolviert einen Auftrag für einen Fremden. 


evi, BOCKIG, ABER WUNDERSCHON 


Reitet den Kentucky Saddler, das American Stan- 
dardbred und das Ungarische Halbblut zu. 


DEM SONNENUNTERGANG 
ENTGEGEN 


Beendet ,,Der letzte Feind, der entmachtet wird". 


DER REVOLVERHELD 


Erzielt einen Kopftreffer bei einem beliebigen 
Gegner, wahrend ihr den Experten-Zielmodus 
verwendet. 


DIE LEISTUNG DER ZIVILISATION 


Beendet ,,Und die Wahrheit wird euch frei 
machen". 


1 


- DIESER REGIERUNGSJUNGE 
pu У, Beendet „Exodus in Amerika“. 


EIN AUSGEZEICHNETER GE- 
SCHMACK 


Erwerbt eine seltene Waffe von einem 
Büchsenmacher. 


EINE WILDE SEELE 
Beendet „Zuhause bei Dutch". 


FEIGE 


gt eine gefesselte Frau auf die Eisenbahnschie- 
nen und erlebt ihren Tod durch einen Zug mit. 


FREUNDE AN HOHER STELLE 
Benutzt im Einzelspieler-Modus ein Begnadigungs- 
schreiben für ein Kopfgeld von über 5.000 Dollar. 


7 
* HIGH ROLLER 
Gewinnt über 2.000 Chips mit einem einzigen 
t Blatt beim Poker. 
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KAMPFEN BIS ZUM ZIEL 


Knockt in jedem Saloon im Spiel im Einzelspieler- 
Modus jemanden im Nahkampf aus. 


KEINE GUT GEMEINTEN 
WORTER MEHR 


Beendet „Zur festgesetzten Zeit“. 


LAND DER MÖGLICHKEITEN 
Beendet „Überfall auf Fort Mercer“. 


LANGSAM BEIM ZIEHEN 
Erreicht 10 Assists in einem einzigen Versteck in 
einer öffentlichen Sitzung im Freien Modus. 


MEHR ALS EINE HANDVOLL 
Verdient 10.000 Dollar im Einzelspieler-Modus. 


MILDE ZAHLT SICH AUS 
Fangt eine gesuchte Person lebend. 


MOST WANTED 


Bleibt in einer öffentlichen Sitzung des Freien Mo- 
dus 10 Minuten lang „Staatsfeind“ und entkommt 
den Verfolgern lebend. 


OFFENSICHTLICHES SCHICKSAL 


Erlegt alle Büffel in den Great Plains im Einzel- 
spieler. 


PFLEGE ODER NATUR? 
Beendet „Denk an meine Familie“. 


RED DEAD ROCKSTAR 


Erledigt einen Rockstar-Mitarbeiter oder jemanden mit 
diesem Erfolg in einem öffentlichen Multiplayer-Spiel. 


RICHTUNG SÜDEN AUF EINEM 
WEISSEN HALBWILDEN PFERD 


Weicht im Einzelspieler den US Marshals aus, wäh- 
rend ihr auf dem ungarischen Halbblut-Pferd reitet. 


SÖHNE VON MEXIKO 
Beendet „Die Tore von El Presidio". 


ÜBERRASCHEND SCHICK! 
Erhaltet den feinen Anzug. 


WIE WÄR’S MIT HANDGRANATEN? 
Erzielt einen Ringer beim Hufeisenwerfen. 


SILBER N A 
AUSTIN AUSGEPOWERT =x 


Absolviert die Twin-Rocks-, Pike’s-Basin- 
und Gaptooth-Breach-Bandenverstecke im 
Einzelspieler-Modus. 


BOSE GEISTER А 
Absolviert die Tumbleweed- und Tesoro-Azul- 
Bandenverstecke im Einzelspieler-Modus. 


DER LANGE ARM VON MARSTON 
Erledigt 500 Gegner mit einem beliebigen Gewehr, 
Repetiergewehr oder einer beliebigen Schrotflinte. 


FREMDE IN DER FREMDE 
Absolviert 15 Auftráge für Fremde. 


GOLDMEDAILLE 


Erreicht den Goldmedaillenrang für eine 
Kampfmission im Einzelspieler-Modus. 


HABE WAFFE, REISE GERN 


Absolviert alle Verstecke in einer einzigen 
öffentlichen Sitzung im Freien Modus. 


INSTINTO ASESINO 


Absolviert die Fort-Mercer- und Nosalida- 
Bandenverstecke im Einzelspieler-Modus. 


KUGELHAGEL 


Erledigt 500 Gegner mit einer beliebigen 
Pistole oder einem beliebigen Revolver. 


MACH SIE ALLE 


Erledigt 500 Gegner mit einer fest montierten 
Waffe in einem beliebigen Spielmodus. 


MANN DES WESTENS 


Erreicht den Legendar-Rang in einer beliebigen 
Einzelspieler-Umgebungsherausforderung. 


RETTER DER RITTERLICHKEIT? 
Erreicht den héchsten Ruhm- und entweder den 
hóchsten oder den niedrigsten Ehren-Rang. 


SCHNELLER ALS DER REST ...- 


Werdet punktbester Spieler in drei aufeinanderfol- 
genden Jeder-gegen-jeden-Partien in öffentlichen 
Spielen. 


UNNATÜRLICHE SELEKTION 


Erledigt ein Exemplar jeder Tierart im Spiel 
im Einzelspieler-Modus. 


VOLL INS SCHWARZE 


Erzielt 250 Kopftreffer in einem beliebigen 
Spielmodus. 


VORWÄRTS! 

Seid bei beliebigen teambasierten Spielen in 
öffentlichen Matches vier Spiele in Folge im 
Siegerteam. 


WIE DER WESTEN EROBERT WURDE 
Erreicht den höchsten Level im Multiplayer-Spiel. 


eh 


GOLD \ F 
ERLÖST - 
Spielt das Spiel zu 100 96 durch. 


ERZIEHUNG ODER NATUR? 


Schließt als Jack Marston die Nebenmission 
„Denk an meine Familie“ ab. 


= 


PLATIN Y A 


LEGENDE DES WESTENS — 


Erringt alle verfügbaren Trophys 
inklusive der des DLCs. 
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ХВОХ 360-ЕКЕОІСЕ 


NORMALE ERFOLGE | 


ALLE WURFEL (10 POINTS ) 


Absolviert eine Partie Würfelpoker, ohne 
einen Wirfel zu verlieren. 


AUF DEN SPUREN DE VACAS (10 POINTS) 


Erkundet im Einzelspieler-Modus jeden Ort 
auf der Karte. 


AUF UND DAVON (10 POINTS) 

Begebt euch vor Sonnenuntergang von Blackwater in 
einer öffentlichen Mehrspieler-Partie (Freier Modus) 
nach Escalera. 


AUSTIN AUSGEPOWERT (25 POINTS) 
Absolviert die Twin Rocks-, Pike’s Basin- und 
Gaptooth-Breach-Bandenverstecke im Solo-Modus 


BANDENGRUNDUNG (10 POINTS) 


Gründet einen Trupp und erreicht die maximale 
Anzahl an Mitgliedern. 


BARENJAGD (5 POINTS) 
Erlegt und häutet 18 Grizzlybaren. 


BEFREMDLICHE VORGÄNGE (10 
POINTS) 


Absolviert einen Auftrag für einen Fremden. 


BOCKIG, ABER WUNDERSCHÖN (10 POINTS) 


К Reitet den Kentucky Saddler, das American Stan- 
dardbred und das Ungarische Halbblut zu. 


BOSE GEISTER (25 POINTS) 
Absolviert die Tumbleweed und Tesoro Azul-Banden- 
verstecke im Einzelspieler-Modus. 


DER LANGE ARM VON MARSTON 

(20 POINTS) 

Erledigt 500 Gegner mit einem Gewehr, Repetier- 
gewehr oder einer Schrotflinte. Jedes Waffenmodell 
ist dafür gültig. 


DER REVOLVERHELD (5 POINTS) 
Erzielt einen Kopftreffer bei einem beliebigen Gegner, 
während ihr den Experten-Zielmodus verwendet. 


EIN AUSGEZEICHNETER GESCHMACK 
(10 POINTS) 


Erwerbt eine seltene Waffe von einem 
Büchsenmacher. 


ERLÖST (100.POINTS) 
Spielt das Spiel zu 100% durch. 


FREMDE IN DER FREMDE 
(25 POINTS) 
Absolviert 15 Auftráge für Fremde. 


FREUNDE AN HOHER STELLE 

(10 POINTS) 

Benutzt im Einzelspieler-Modus ein Begnadigungs- 
schreiben für ein Kopfgeld. von über $ 5.000. 


GOLDMEDAILLE (25 POINTS) 
Erreicht den Goldmedaillenrang für eine Kampfmissi- 
on im Einzelspieler-Modus. 


HABE WAFFE, REISE GERN 
(20 POINTS) 


Absolviert alle Verstecke in einer einzigen, öffent- 
lichen Sitzung im Freien Modus. 


HIGH ROLLER (10 POINTS) 


Gewinnt über 2.000 Chips mit einem einzigen Blatt 
beim Poker. 


INSTINTO ASESINO (25 POINTS) 
Absolviert die Fort-Mercer- und Nosalida-Bandenver- 
stecke im Einzelspieler-Modus. 


KAMPFEN BIS ZUM ZIEL (5 POINTS) 


Schlagt in jedem Saloon im Spiel im Einzelspieler- 
Modus jemanden im Nahkampf K.O.. 


KUGELHAGEL (20 POINTS) 


Erledigt 500 Gegner mit einer beliebigen Pistole oder 
einem beliebigen Revolver. 


LANGSAM BEIM ZIEHEN (10 POINTS) 
Erreicht 10 Assists in einem einzigen Versteck in 
einer öffentlichen Sitzung im Freien Modus. 


MACH SIE ALLE (20 POINTS) 


Erledigt 500 Gegner mit einer fest montierten Waffe 
in einem beliebigen Spielmodus. 


MANN DES WESTENS (20 POINTS) 
Erreicht den Legendär-Rang in einer beliebigen 
Einzelspieler-Umgebungsherausforderung. 


MEHR ALS EINE HANDVOLL 
(10 POINTS) 
Verdient $ 10.000 im Einzelspieler-Modus. 


MILDE ZAHLT SICH AUS (10 POINTS) 
Fangt eine gesuchte Person lebend. 


MOST WANTED (10 POINTS) 


Bleibt 10 Minuten lang ‚Staatsfeind‘ und entkommt 
lebend in einer öffentlichen Sitzung des Freien 
MP-Modus. 


RED DEAD ROCKSTAR (10 POINTS) 


Erledigt einen Rockstar oder jemanden mit diesem 
Erfolg in einem öffentlichen Multiplayer-Spiel. 


RETTER DER RITTERLICHKEIT? 

(25 POINTS) 

Erreicht den höchsten Ruhm- und entweder den 
höchsten oder den niedrigsten Ehren-Rang. 


SCHNELLER ALS DER REST ... 
(20 POINTS) 


Werdet punktbester Spieler in drei aufeinanderfol- 
genden Jeder-gegen-jeden-Spielen in öffentlichen 
Spielen. 


ÜBERRASCHEND SCHICK! (10 POINTS 
Erhaltet den Anzug. 


UNNATÜRLICHE SELEKTION 

(20 POINTS) 

Erledigt ein Exemplar jeder Tierart im Spiel im 
Einzelspieler-Modus. 


VOLL INS SCHWARZE (20 POINTS) 


Erzielt 250 Kopftreffer in einem beliebigen Spiel- 
modus. 


VORWÄRTS! (20 POINTS) 


Seid 4 Spiele in Folge im Siegerteam bei beliebigen 
teambasierten Spielen in öffentlichen Matches. 


WIE DER WESTEN EROBERT WURDE 
(20 POINTS) 
Erreicht den höchsten Level im Multiplayer-Spiel. 


WIE WÄR’S MIT HANDGRANATEN? 
(10 POINTS) 
Erzielt einen „Ringer“ beim Hufeisenwerfen. 


GEHEIME ERFOLGE 


ANTRIEB ZUM SIEG (10 POINTS) 


Beendet 20 Story-Missionen, ohne dabei euer Pferd 
an einem Anbindepfosten zu wechseln. 


DEM SONNENUNTERGANG ENTGE- 
GEN (100 POINTS) 
Beendet „Der letzte Feind, der entmachtet wird“. 


DIE LEISTUNG DER ZIVILISATION 
(90 POINTS) 


Beendet „Und die Wahrheit wird 
euch frei machen“. 


DIESER REGIERUNGSJUNGE (10 
POINTS) 
Beendet „Exodus in Amerika“. 


EINE WILDE SEELE (10 POINTS) 
Beendet „Zuhause bei Dutch“ 


FEIGE (5 POINTS) 


Legt eine gefesselte Frau auf die Eisenbahnschienen 
und erlebt ihren Tod durch einen Zug mit. 


KEINE GUT GEMEINTEN WÖRTER 
MEHR (20 POINTS) 
Beendet „Zur festgesetzten Zeit“. 


LAND DER MÖGLICHKEITEN (30 
POINTS) 
Beendet „Überfall auf Fort Mercer“ 


OFFENSICHTLICHES SCHICKSAL 
(5 POINTS) 
Erlegt alle Büffel in den Great Plains im Einzelspieler. 


PFLEGE ODER NATUR? (50 POINTS) 
Beendet „Denk an meine Familie“. 


RICHTUNG SÜDEN AUF EINEM WEISSEN 
HALBWILDEN PFERD (5 POINTS) 

Weicht US-Marshalls aus, während ihr ein unga- 
risches Halbblut reitet. (Solo) 

SÖHNE VON MEXIKO (40 POINTS) 
Beendet „Die Tore von El Presidio". 
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PC DVD-ROM 
SOFTWARE 


= WWW.BATTLEVSCHESS.COM 


©) y [elec 
INTERACTIVE 


834 cr @xX80X360 IT. NNTeNDSDS Wii 


PlayStation. 


Battle vs. Chess is a registered trademark of ZUXXEZ Entertainment AG. TopWare Interactive is a registered trademark of TopWare Interactive Inc. ". |9." "PlayStation", "PS3", " > I 3", and "2 F" are 
trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Nintendo DS and Wii are trademarks of Nintendo. Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE sowie die Xbox-Logos sind Marken der Microsoft Unternehmensgruppe. 


All other trademarks are the property of their respective owners. All rights reserved. 


